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"IMPRESORAS PARA TODOS" 

MP- 1300 "PARA TU PC" 

• Impresora matricial con m&s de 200 tipos de letra y opci0n de color. 
• 300 cps en standard, 64 cps en alia calidad. 
• Velocidad de homologaci6n 10.468 cpm al 100% y 2.549 cpm al 10%. 
• M&ximo de carro 10 pulgadas. 
• Tracci0n y fricci0n. Carga de papel posterior e inferior. 
• Introductor autom&tico de documentos hoja a hoja. 
• Dos interfaces incluidas, paralelo centronics y RS-232. 
• Buffer de 10K (7K con caracteres programables). 
• Gran variedad de caracteres y gr&ficos. .. 
• Dos modos de impresi6n: IBM y EPSON. , '- 
• M&s de 256 caracteres programables. 
• Fijaci6n de m_rgenes en el panel frontal. 
• Volcado de datos en hexadecimal. 
Accesodos opcionales: 
MP.13051 Cartucho de tinta negra. P.V.P. 119.900 Pts. 
MP-13055 Cartucho de tinta de cuatro colores. VA NO INCLUIDO 
MP-13009 Introcluctor aurora&rico de papel. 
MP-13005 Kit de color. 

BP- 5420 "PARA TU ORDENADOR" 

• Impresora matricial con m&s de 150 tipos de letra. 
• Tipos de letra seleccionados por Hard. y Soft. 
• 420 cps en standard, 104 cps en alta calidad. 
• Velocidad de homologaciSn 20.104 cpm a1100% 
y 4.956 cpm al 10%. 
• M&ximo de carro 15 pulgadas. 
• Dos modos de impresiSn: IBM y EPSON. 
• Tracci0n y fricci0n. Carga de papel posterior e inferior. 
• Volcado de datos en hexadecimal. 
• Dos interfaces incluidas, 
paralelo centronics y RS-232. 
,, Bufferde 18K. 
• Fiabilidad: Tiempo medio entre fallos 800 h. 
• N  medio de caracteres entre fallos 200.000.000. 

Accesodos oplonales: P.V.P. 339.900 Pts. 
BP.54051 Cartucho de tint& VA NO INCLUIDO 
BP-CSF Introductor autom&ticodepapel. 

SP- 1000 "PARA TU MICRO" 
• Matriz de impacto (9-pins)/10 pulgadas (Bidirec- 
cional optimizada). 
• 100 cps en standard, 24 cps en alta calidad. 
• Velocidad de homologaci6n 4.339 cpm al 100% 
y 1.274 cpm al 10%. 
• Gran variedad de tipos de caracteres. 
• 96 caracteres en RAM, programables por el 
usuario. (de132 al 127). 
• Todos los tipos de letra definibles con un solo 
byte. 
• Funci6n de fijaci6n de m&rgenes a derecha e 
izquierda. 
MODELOS SERIE SP 
SP 1000 AS RS-232 versibn serial. 
SP 1000 VC Commodore compatible con C-4NIC-20. 
SP 1000 AP Apple II y Mac. Compatible con Macintosh. 

• Tracci6n y fricci6n, introductor autom&tico de 
papel hoja a hoja. 
• Larga vida del cartucho de tinta. 
• Compatible paralelo Centronics. 
• Volcado de datos en hexadecimal. 

P.V.P. 57.500 Pts. 
IVA NO INCLUIDO 

Accesorlos opclonales: 
SP-80051 Cartucho de tinta. 
SP-80010 Interface serial. 
SP-CS Introductor autom&tico de docurnentos. 

SP 1000 MX Compatible con todos los ordenadores de norma MSX. 
SP 1000 CPC Compatible con los ordenadores AMSTRAD. 
SP 1000 I Compatible con IBM-PC. 

Blasco Ib&#ez, 116 TeL (96) 372 88 89 Telex 62220 DIRA E 46022-VALENCIA 
Agustin de Fox& 25-3°-A Tels. (91) 733 57 00-733 56 50 28036-MADRID 
Muntaner, 60-2.4 • TeL (93)323 32 19 08011.BARCELONA 
Arfazagone. 9 Tel. (94) 463 18 05- LEJONA (Vizcaya) 
UrbamzacJ6n Mayber, 7 TeL (922) 26 01 75 - Ctra. a Geneto LA LAGUNA (Tenerlte) 
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Aho II • Nd,ero 59 • 28 de Octubre al 3 de 
Noviembre 160 ptas. (incluido I.V.A.) 
Canarias, t55 ptas. ÷ 10 ptas. sabretasa agrea 
Ceuta y Melilla, 155 plas. 

Primera piano - 
Aprender ingles con un Amstrad. 

E/ software pare el PCW crete coma Ja espuma, y 
coda vez abarca un tampa mSs ampfie de 
aplicacbnes. VEase, si no, el programa de Quiniela 
Hipica que ana/izamos en este ndmero. 

>\.COMPUTER... 
' 0 
I 

En viva 
Par e#as fechas, Ing/aterra est5 I/ena de ferias de 
lnformdtica. Esfa vez le lace el furno al ¢Amstrad 
Computer Show, un aconfecimiento espedalmente 
dedicada a los ordenadores Amstrod, que muestra 
la ;rnportancia crecienfe de nue#ros ordenadores y 
viene a complementar al ¢Olympia PCW Show. 

An  logo t  oto  ie  to de abordndolo 
desde el punto de sfa de ta Intehenda Artificial. 

ProgromAcd  n 
Presentamos un arlfcu]o y un programa que 
demue#ra, de una vez par fodas, c6mo los 
ordenadores son capaces de entender y evaluar una 
expresian, par comple/a que sea. 

-" 5erie Oro 
Tenemos esta semana otto iuego de carla muy b/on 
concebido. Su hombre, Video Paker, se /ust;/ica par el 
juego que presenia y el cuidado y detalle con e/ que 
se hen elaborado los grdficos. 

CAPXTAL ACTUAL  B Pt. 

Mr. Joystick 
La 8atalla de los P/anetas te estd esperando. 
iAtrvete!. 

,IICfOHO8SYAMSTRAD 3 



700 800 1000 1200 IqO0 1600 

' , • " ' ' O " "O  
--RADIOPOPULAR 54 EMISORAS O.M.--  
En Barcelona Radio Miram' 



EMBRUJA 

TU AA4STRAD 
FAll?aLIGHT 
 ace g ppc.o, se v.a e - I 
grosando la lista de juegos para as 
PCW que hace que estos ordenado- 
res enc.minados en un principio al 
tratamiento de textos y la gesti6n 
tambien puedan en un momenta en- 
tretenernos. 
En este case es FAIRIIaHf el jue- 
go que vendra a cubrir nuestros ra- 
tes de ocio, y pensamos qua Io har6 
bien. 
Ivar, un mocet6n robusto que vi- 
va en el feudo de Cakchi, es reque- 
ride par 6ste para que rescate al ma- 
go del feudo y con 6ste a su libra ma- 
gico. 
Aunque este muchacho desconoce 
la utilizaci6n de la espada, su valor 
es grande y sus ganas de mejorar en 
la vida mas, cosa qua sabe qua Io- 
grar6 si devuelve a Cakchi su mago. 
Asf que se puso en camino del cas- 
tillo de Avar, oscuro seRor que retie- 
ne al mago. 
Ivar tendra que pelear contra gue- 
rreros que despuas de muertos se 
reencarnan y servidores de satan in- 
destructibles. 
;,Interesante, verdad? Pues suerte 
y a iugar. 

DO YOUo 
SPEAK ENGLISH; 

YET, WITH AMSTRAD 
Con el comienzo del 

Los PCW 

TAMBIEN JUEGAN 
Coma no todo,6Vnad 
ser ha as de c61culo, planificac'" 
proyectos, o c61culo de estructuras 
--cosas 6stas que estan muy bien, 
pare qua tambian cansan--, ERBE 
nos da la oportunidad de relajarnos 
un pace y olvidar el stress cotidiano 
con un juego qua ya antes nos ha- 
bia hecho gozar en los CPC, el fame- 
so y super divertido Batman. 
Con '1 viviremos las extraordina- 
rias aventuras del superharoe data- 
do de sentidos de murcielago que 
tendra qua luchar con su enemigo 
mas recalcitrante, el lace Arlequin. 
Este ha robado el batim6vil, Io ha di- 
vidido en slate partes y las ha distri- 
buido par su cueva, estramb6tica 
mezcla entre parque de atracciones 
y castillo medieval. 
Para culminar la misi6n con 6xito 
BATMAN cuenta, aparte de con sus 
supersentidos, con cuatro de sus fan- 
tasticos aparatos. Con su balsa po- 
dra recoger ciertos objetos impres- 
cindibles para su misi6n, las betas le 
permitiran dar enormes saltos, el 

propulsor le permitira velar, y par 
nuevo curse la enseanza time, el cintur6n antigravedad hara 
asistida par ordenador esta aue aueda flotar v amortiguar las 
pegando fuerte, muy c'aidcs.. 
fuerte. Plus Data, joven 
empresa establecida en  
Barcelona, ha comenzado I/-E'_I .lr 
su andadura con un buen NI u J,l A tfl! ll -//V ill A tl 1 Ik 
programa: se. trata de un //Jl n'l'l t 11i II //., I/u II k' Ik\ 
tutor de ingles que consta /11 u 
de veinte lecciones. El ' L"-"_uL-.LI I- -'-'t'' 
programa ha side  
realizado integramente par / 
. . r 
el equ,po tacn,co de Plus 
Data, aunque su diseo se I 
ha realizado baio las bases .F -t 
de M'chae Gruneberg,  I, - 
profesor de la Un,versdad " .," " ' '-"- .': \ . 
deGales, b,"" " .1. " : • 
Deseamosmucha suertea ,Ir..m. {b - ' " .  ..,,r. 
esta nueva compa6ia, y, z -. . 
coma siempre, no z" , .. 
-. - , -. / .  t  " , 
aelaremos ae aplaualr / 1 " /- ' " ' " 
ninguna ,nlclat, va qua I ; /I " " ' 
pretenda fomentar la | . tj. ///] " .  .."".q. 
inform6tica en nuestro pais, . . /il'" _--- . ' .. 
ymass,,comoen este  "J," i' ' \ z . (, ) ,: " 
case, se trata de  . - 
producc,on prop,a. 
- /- \ ," I 
I :.--- , "l 



V I.U'DOR D 
EXPRE$10N $ 

Todo el mundo est6 acostumbrado a utilizar una 
notaci6n determinada, que flamamos algebr6ica y en 
la cual el operador est situado entre los operandos. 

ero existen otros 
tipos de notaci6n, como la polaca in- 
versa o posffija. En este articulo va- 
mos a intentar exponer c6mo funcio- 
na esta forma de operar, sin inten- 
tar averiguar si es mejor o peor que 
otras notaciones. 

La notaci6n 
polaca inversa 

Esta notaci6n es Ilamada polaca 
en honor al polaco Lukasievisz, que 
rue el inventor de este tipo de nota- 
ci6n. Veamos unos ejemplos utilizan- 
do ambas notaciones: 
ALGREBAICA POLACA 
2+4 2 4+ 
(8x6)/2 8 6x2 / 
(2×34)3 3 42 × 3 
Parece un poco complicado, pero 
con un poco de pr6ctica nos resulta- 
r6 Io m6s natural del mundo. A pri- 
mera vista se puede ver que esta no- 
taci6n (pasa de los par6ntesis, no le 
hacen ninguna falta, ya que la RPN 
Reverse Po/ish Notation, utilizamos 
s s/g/as ing/esas, ya que los espa- 
flo/as no son utilizadas normalmen- 
te) emplea un m6todo de evaluaci6n 
que los hace innecesarios. Para esto 
utiliza un m6todo algo peculiar, vea- 
moslo en forma de algoritmo: 
-- Seguir la expresi6n de izquier- 
da a derecha. 
-- Si se encuentra un nOmero, in- 
troducirlo en la pila. 
-- Si se encuentra un signo de 
operaci6n: 
-- Extraer dos nOmeros de la pi- 
la. 
-- Realizar la operaci6n corres- 
pondiente. 

6 ,IIC,OHO88Y AMSTRAD 

-- Introducir el resultado en la pi- 
la. 
El gnico nOmero que tendremos en 
la pila al finalizar los operaciones se- . ::" 
r6 el resultado, i" 
Veamos ahora el programa en for- ,' " 
ma de algoritmo, como ya es habi- , 
tual en esta serie. 

Introduccir nOmero , 

En esta opci6n se comprobar6 que 
el car6cter tecleado sea un ngmero, 
la letra E o un punto, introduci6ndo- 
Io el nOmero tecleado en la pila. 
-- Mientras que no exista condi- 
ci6n de salida. 
-- Coger car6cter del teclado. 
-- Si el car6cter es un nOmero o E 
o un punto. 
-- Concatenarlo en la variable 
TEM$. 
-- Si es < ENTER + o un signo de 
operaci6n. 
-- Situar el valor de TEM$ en la ci- 
ma de la pila. 
-- Salir del bucle. 
-- Si el car6cter es V. 
-- Vaciar la pila. 
-- Salir del bucle. 
-- Si el car6cter es B. 
-- Borrar TEMS. 
-- Salir del bucle. 
-- Volver. 
Se genera un error de c6digo 151 
si se Ilena la pila. 

Menos 

Esta subrutina se hace necesaria 
ya que no podemos saber de ante- 
mano si el simbolo <-->> va a ser un 
signo de operaci6n o forma porte de 
un nOmero negativo. 
-- Mientras no haya condici6n de 
salida. 
-- Capturar dato del teclado. 
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-- Si el dato es un nOmero o E o 
un punto. 
-- Hacer TEMS igual a 
-- Ira la subrutina de introducir 
nOmero. 
-- Volver. 
-- Si el dato es ENTER o un signo 
de operaci6n. 
-- Efectuar sustracci6n. 
-- Volver. 

. Extraer operador 

Esta subrutina dirige la operaci6n 
a la subrutina que corresponda de 
acuerdo con el signo de operaci6n 
tecleado. 
-- Ir a la subrutina. 
-- Dependiendo del signo teclea- 
do, efectuar operaci6n correspono 
diente. 
-- Volver. 

Coger operadores 

Esta subrutina comprueba que hao 
ya los operadores necesarios para 
efectuar el c61culo, si no los hay ge- 
nera el error nOmero 50. 
-- Coger los dos operadores su- 
periores de la pila. 
-- Almacenarlos en N1 y N2 res- 
pectivamente. 
-- Volver. 

Conclusiones 

Hay bastantes m6s subrutinas de 
las explicadas pero 6stas son para el 
manejo inferno del programa. 
Esta notaci6n es utilizada por len- 
guaies de todos conocidos como Lo- 
go, recordad las instrucciones arit- 
m6ticas de este lenguaje, en las que 
primero se introduce la operaci6n a 
realizar. Esta notaci6n es una varian- 
te de la RPN Ilamada notaci6npre- 
fija. Otro lenguaje que se sirve de la 
RPN es el Forth, lenguaje r6pido 
donde los haya. 
El programa se hizo con las ope- 
raciones b6sicas, no habiendo nin- 
gOn tipo de dificultad en afiadir otras 
operaciones, la Onica limitaci6n es 
que se deben referenciar con una so- 
la letra, esta letra se aadir a la va- 
riable BUSCAS, cre6ndose la subru- 
tina para el tratamiento de esta nue- 
va operaci6n. 
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20 REN EVALUADOR DE EXPRESIONES 
38 REN USAND0 LA NOTACION 
40 REN POLACA INVERSA 
58 REM 
60 REM P0R 
78 REM Daniel Palomo Ortega 
88 REM 
108 CLEAR 
118 ON BREAK GOSUB 1728 
120 CLS 
138 ON ERROR OOT0 1618 
148 80SUB 1298 
15g M=2g 
168 DIN 0P(M) 
178 8USCA$-".I234567898EBU-+*/" 
180 SAL I:PI=N:SALIR=I 
198 WHILE SALIR 
208 WHILE SAL 
210 E$-INKEY$:IF E$= .... THEN 218 
228 IF E$-CHR$(127) THEN 8AL 
238 E INSTR(BUSCA$,UPPER$(E$)) 
248 IF E-8 THEN 388 
258 IF E 13 THEN OOSUB 650 
268 IF E 14 THEN GOSUB 718 
278 IF E-15 THEN S=I:GOSUB 550 
288 IF E(>8 AND E<-I2 THEN X-I:GOSU 
B 360 
298 IF E> 16 THEN SOSUB 808 
380 WEND 
318 CLS #I:0P$-STR$(0P(P1)):LOCATE 
#I,I,I:PRINT #1,0P(PI) 
328 WEND 
330 : 
348 REN INTRODUCE NLIMER0 
358 : 
368 NEO I:TEM$-TEN$+E$:CLS #I:LOCAT 
E #I,I,I:PRINT #I,TEN$ 
378 WHILE X 
388 ES UPPER$(INKEY$):IF E$-'" THEN 
380 
398 E=INSTR(BUSCA$,E$) 
408 IF E>=16 THEN 
410 IF E$ CHR$(13) THEN X-8 
428 IF E=13 THEN TEN$='":×-0:RETU;N 
438 IF E=14 THEN SOSUB 718:RETURN 
440 IF E 15 THEN IF NEO THEN E=I:NE 
O=I ELSE X=0:NE0=I 
458 IF LEN(TEN$)-12 THEN PRINT ":00 
TO 478 
468 IF E()e AND E<-I2 THEN TENS=TEN 
$÷E$:CLS #I:LOCATE #I,I,I:PRINT #I, 
TEM$ 
470 WEND 
OP(PI) UAL(TEM$):TEM$=" :PI=PI- 

I 
498 IF PI=I THEN ERROR 151 
58e GOSUB 1558 
518 RETURN 
528 : 
538 REM NENOS 
548 
558 NHILE 8 
568 E$=UPPER$(INKEY$):IF E$= .... THEN 
568 
578 E INSTR(BUSCA$,E$) 
588 IF E<>8 OR E$=CHR$(13) THEN 8=8 
598 WEND 
688 IF E(-11 AND E(>8 THEN TENS= 
:CLS #I:LOCATE #1,12-LEN(TEN$),I:PR 
INT #I,TEN$ ELSE E 15:G08UB 800 
618 RETURN 
628 
638 REN BORRA ULTIMO DAT0 INTRODU 
CIDO 
648 : 

658 PI-PI÷I:0P(PI)=8 
668 GOSUB 1248 
670 RETURN 
&88 : 
698 REN UACIAR PILAS 
788 : 
718 ERASE 0P 
728 N=28 
738 DIN 0P(N) 
748 PI=N 
758 CLS #I:CLS #2 
768 RETURN 
778 : 
788 REN EXTRAE 0PERADOR 
790 
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Beg OOSUB I188 
818 CLS #1:PRINT #I,E$ 
828 0 E-14 
838 ON 0 SOSUB 938,980,1838,1888,11 
38 
848 CLS 
858 0P$ STR$(0P(PI)) 
868 LOCATE #I,I,I 
878 PRINT #I,0P(PI) 
888 PI=PI-I:80SUB 1558 
898 RETURN 
988 : 
918 REN RESTA 
928 : 
938 0P(PI) HI-N2 
948 RETURN 
958 : 
960 REM SUNA 
978 : 
988 0P(PI)=NI+N2 
98 RETURN 
1088 : 
1010 REN NULTIPLICACION 
1028 : 
1838 0P(PI) NI*N2 
1848 RETURN 
1858 : 
1868 REN DIVISION 
1870 : 
I088 0P(PI)-NI/N2 
1898 RETURN 
1180 : 
1118 REN POTENCIACION 
1120 : 
1138 OP(PI)=NI"N2 
1148 RETURN 
1150 : 
I168 REN COGE 0PERADORES 
1178 
1188 IF PI+2)M THEN ERROR 58 
11 PI=P1+I 
128 NI=OP(PI) 
1218 PI Pt+I 

LISTA DE VARIABLES 

M NOmero mximo de elementos 
de la pilo 
OP Matriz que almacena la pila 
BU$CA$ Car&teres aceptados par el 
programa 
P1 Puntero de la pila 
SA/,$ALIR Variables de salida de los bu- 
ries principales 
I:$ Almacena car6cter tecleado 
N I ,N2 NOmeros con los que realiza- 
r6 la operaci6n 

TABLA DE $UBRUTINAS 

10-90 REM's de inicio 
100-$10 Programa principal 
320-500 Introducir nOmero 
510-600 Controlador de signo 
mends 
61O-660 Borra Oltimo data 
introducido 
670-750 Vacia pila 
760-880 Extrae operador 
890-1130 Cdlculos 

140-1240 Extrae operadores de la 
pilo. 
]50-1500 Inicializaci6n 
1510-1560 Introducir nOmero en la 
pila. 
570-1640 Tratamiento de errores 
650-1700 Pausa 

1228 N2=0P(PI) 
1238 LOCATE 2,1,20:PRINT #2,CHR$(I 
8) 
1248 LOCATE #2.1,28:PRINT #2,CHR$(I 
1258 RETURN 
1268 : 
1270 REM INICIALIZACION 
1288 : 
1290 MODE I 
138 INK 8,9:BORDER 8 
1318 CLS 
1320 INK 0,0:INK 1,13:INK 2,14:INK 
3,6 

APER 
APER 
1370 
1388 
/. 
1398 LOCATE 
1488 LOCATE 
1418 LOCATE 
6' 
1420 LOCATE 
3' 
1438 LOCATE 
1448 LOCATE 
1458 LOCATE 
ra data" 
1468 
1478 
1480 
1498 
1588 
1518 
1528 
1538 
LA 
1548 
1550 
) 

1338 WINDOW I ,48,2325:PEN I :PAPER 
8 : CLS 
1340 WINDOW #3,28,34,2,21:PEN #3,8: 
PAPER #3.2:CLS #3 
135g WINDOW #2,3,15,221:PEN #2,8:P 
#2,1 :CLS #2 
WINDOW #I,21,33,3,3:PEN #1,8:P 
#I,I :CLS #I 
LOCATE #3,8,4:PRINT #3,'+ 
LOCATE #3,4,6:PRINT #3,"* 
#3,8,8:PRINT #3, "-" 
#3,4, I8:PRINT #3,"7 8 
#3,4 12:PRINT #3,'4 5 
#3,4I4:PRINT #3,'I 2 
#3,4 I:PRINT 
#3,2,18:PRINT #3,"V:Uac 
#3,2,19:PRINT #3, 'B:Bor 
KEY DEF 8,0,43 
KEY DEF 2,8,45 
KEY OEF 8,8,42 
KEY DEF 1,8,47 
KEY DEF 9,8,94 
RETURN 
REM INTRODUCE NUMER0 EN LA PI 
LOCATE #2,1I:PRINT #2,CHR$(11 
1568 0P$-STR$(0P(PI+I)):LOCATE #2,1 
,I :PRINT #2,0P(P1+1) 
1578 RETURN 
1588 : 
1598 REM TRATAMIENT0 DE ERRORES 
1688 : 
1610 IF ERR-58 THEN PRINT"**ERROR** 
PILA VACIA":GOSUB I&68:RESUHE 108 
1628 IF ERR 151 THEN PRINT'**ERROR* 
* PILA LLENA"0OSUB 1668:RESUHE 18 
1638 IF ERR 6 THEN PRINT' **ERROR** 
REBOSAMIENT0' :GOSU8 1668:RESUME 18 
8 
1648 IF ERR-9 THEN PRINT"**ERROR** 
PILA LLENA":OOSUB 1668:RESUME 108 
1658 PRINT**ERROR** ';ERR:GOSU8 16 
68 :RESUME 180 
1668 : 
1678 REM PAUSA 
1688 : 
1698 LOCATE 6,2:PRINT'PULSA UNA TEC 
LA PARA EMPEZAR" 
1788 WHILE INKEY$ "":WEND 
1718 RETURN 
1720 : 
1738 REN SALI OA 
1748 : 
1750 KEY DEF 8,I,248 
1768 KEY DEF 2,1,241 
1778 KEY DEF 8,I,242 
1780 KEY DEF I,i,243 
1798 KEY DEF 9,1,224 
1888 MODE I:PRINT"EUALUADOR ABANDON 
ADO 
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Suscribete ahora a Microhobby Amstrad, o realiza tu 
renovaci6n, y recibir6s, totalmente gratis, un regalo de 
excepci6n: una suscripci6n a Amstrad Cassette par 
seis meses. 
Cada cinta contiene los programas publicados par 
Microhobby Amstrad durante un rues. 
Todos los programas de nuestras cintas se 
encuentran desprotegidos, con el obieto de 
ta¢ilitar su copia en disco y la revisi6n de los 
listados. 

• . t 

En cada cinta encontrars: 
--Apasionantesjuegosllenosdeacci6nydinamismo. ,T, "%'%\2" 
-- Utilidades con las que sacar mayor parido a tu ordenador.  . % '." 
-- Rutinas en c6digo m6quina, para que las utilices en tus propios programas. 0 , 
-- Y pequefios trucos de programaci6n, para que, poca a poco, le conviedas en un expedo, Ox  & @  
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Francisco Javier 8arcei6 T. 

La evidente necesidad que todos tenemos de dinero ha 
hecho aparecer, modificarse o, simplemente, crecer en los 
ltimos aos una gran cantidad de juegos de azar. A su 
vez, el desarrollo de la inform6tica ha hecho posible el 
estudio detallado de algunos juelos, intentando combinar 
apuestas de la manera mas rentable posible. 

E.sto consiste sim- 
plemente en combinar la estad[stica 
con las posibilidades de almacena- 
miento y cclculo de los ordenadores, 
Io que permite realizar los pron6sti- 
cos de manera ms r6pida y, ade- 
ms, teniendo en cuenta una canti- 
dad de datos muy superior que si es- 
to se tiene que hacer mentalmente o 
consultando archivos manuales. Eso 
to ha provocado el nacimiento de 
multitud de peas quinielisticas que, 
juntando el dinero de los socios, rea- 
lizan grandes apuestas, Ilegando a 
prometer hasta un 20 por 100anual 
de beneficios, y libres de impuestos. 
Claro, que del dicho al hecho... 

Dentro de este campo se encuen- 
tra el programa que, para PCW se 
analiza hoy, MasterQH. El progra- 
ma viene grabado en disco, con una 
cara preparada para los Amstrad 
CPC y otra para los PCW, al que 
acompaa un detallado libro de ins- 
trucciones. Este programa permite 
facilitar la realizaci6n de apuestas hi- 
picas, en base a los resultados de ca- 
rreras previamente introducidos, 
realizando una clasificaci6n de los 
caballos por los puntos que 6stos ha- 
yah conseguido en las carreras intro- 
ducidas. El programa otorga tres, 
dos y un punto al primero, segundo 
y tercer clasificado de cada carrera, 
respectivamente. 
El programa permite optar entre 
monitor en color y f6sforo verde, na- 
turalmente para los Amstrad CPC, y 
despu6s de elegir se pasa al menL 
principal. 

Este consta de las siguientes opcio- 
nes: 
1. Mantenimiento de Caballos. 
2. Mantenimiento de Carreras. 
3. Listado de Caballos. 
4. Consulta por Nombre. 
5. Informe por Caballo. 
6. Pron6stico. 
7. Creaci6n Inicial. 
8. Carga de Ficheros. 
9. Instrucciones. 
El funcionamiento del programa es 
muy sencillo. La opci6n de Manteni- 
miento de Caballos, permite dar de 
alta y modificar el fichero en el que 
se almacenar6n los caballos. En es- 
te fichero se almacenar6n los resul- 
tados que 6ste haya obtenido, siem- 
pre que 6stos sean iguales o mejores 
que un tercer puesto. El Manteni- 
miento de Carreras permite precisa- 
mente introducir estos datos, carre- 
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. LISTADO 06 CABALLOS * 
- - = === .... == NOMBRE N. - - 
== NOMBRE - - - = = naSprma 
N. ----= - Go 
I Rocn erbenero 2 Furla AlcoholCa 
5 Menmnge Aocada 6 Lettuce 
9 Doncel ppel 
I 0rtera Y C&ssete 11 denopt& de PublS 12 Seorrea aopante 
14 CaraY Fur Q'B'g'V" 15 EqunO se ome 
18 Serpente Veget! 
13 Trotzpoco 0Nadh 17 Aan AhOri 
i& Aczb Y Vmonos _ 

ra par carrera, incluyendo la distan- 
cia de la misma. En base a estos da- 
tos, el programa otorga una puntuao 
ci6n par resultado obtenido, y a la 
hora de hacer el pron6stico, es se- 
g0n esos puntos coma Io hace. Na- 
da m6gico, ni aleatorio. Pura esta- 
distica. 
AI dar de alta los caballos, les asig- 
namos un ngmero, par el que que- 
dan clasificados. En la opci6n de Pro- 
n6stico nos valdremos de este nOme- 
ro para indicar los caballos partici- 
pantes, pero en arras opciones es el 
nombre del caballo el que hay que 
introducir. En estas opciones, no s6- 
Io un error en una letra, sino tambi6n 
el cambio de una mayOscula par una 
mingscula y viceversa, provoca el 
mensaje: CABALLO NO EXISTENTE. 
Pero para explicar el programa de- 
tenidamente, mejor veamos en qu6 
consiste, opci6n par opci6n: 
|. Mantenimiento de Caballos. 
Nos permite introducir o modificar 
los fichas de los caballos hasta un 
m6ximo de 300. AI dar el n0mero del 
caballo, si 6ste existe, aparece su 
nombre en la pantalla permitiendo 
modificarlo, y si no existe, pregunta 
el nombre y Io da de alta. Estos 
tos constituyen la ficha de cada ca- 
hallo, junto con sus resultados. 
2. Mantenimiento de Carreras. 
Permite introducir los tres primeros 
clasificados junto con la fecha y la 
distancia de la carrera. Esto provo- 
ca la actualizaci6n de la puntuaci6n 
obtenida par cada caballo, con vis- 
tas a obtener el pron6stico de los fu- 
turas carreras. Par cada primer 
puesto que alcance el caballo, obten- 
dr6 tres puntos, dos par cada segun- 
do puesto y uno par cada tercer 
puesto. El n0mero de la carrera Io 
proporciona el programa automti- 
camente, pudiendo el programa al- 
macenar hasta un mximo de 400 
carreras. Si Io que se desea es modi- 
ficar el resultado de alguna carrera, 
hay que introducir el n0mero de 6s- 
to. Esto puede resultar complicado si 
no se sabe el nOmero dado a la mis- 
ma con anterioridad,, pue.s habr6 

que acertarlo tanteando, dado que 
el programa na prev6 realizar un lis- 
tado de carreras. Aun asi, creemos 
que el caso es tan poco frecuente co- 
ma para no resultar importante. 
. Listado de Caballos. Esta op- 
ci6n permite listar, bien por panta- 
Ila, bien por impresora, todos los ca- 
ballos que se han introducido, junto 
con el n0mero asociado a ellos. Re- 
sulta muy Otil disponer de este lista- 
do, dado que, tanto para la intro- 
ducci6n de resultados de carreras co- 
mo para la realizaci6n de pron6sti- 
cos, hay que introducir los caballos 
participantes pot su n0mero, y resul- 
ta dificil acordarse del n0mero de ca- 
da uno. 
4° Consulta pot Nombre. Para el 
caso de que no se disponga del lis- 
tado citado anteriormente, esta op- 
ci6n permite saber r6pidamente el 
nOmero de un caballo introduciendo 
su hombre. Pero ojo alas may0scu- 
las, un error de este tipo o al intro- 
ducir el hombre, provocan que el 
progra .ma no Iocalice el caballo. 
.50 Informe por Caballo. Esta op- 
ci6n realiza un informe del caballo 
que se le solicite, incluyendo en 61 to- 
das las carreras en las que el mismo 
haya obtenido alg0n resultado posi- 
tivo, dando los tres primeros clasifi- 
cados de la misma, la fecha y la dis- 
tancia de la carrera. AI final, da la 
suma de puntos obtenidos por el ca- 
ballo solicitado. Este informe se pue- 
de solicitar tanto por impresora co- 
mo por pantalla. 
6. Pron6stico. Esta opci6n pide el 
n0mero de hasta cinco participantes 
en una carrera, y despu6s de unos 
instantes de c61culo, realiza un pro- 
n6stico en relaci6n directa con los re- 
sultados anteriores de estos caballos. 
7o Creaci6n Inicial. La primera 
vez que se utilice el programa, es ne- 
cesario utilizar esta opci6n con una 
cara virgen de un disco, para poder 
disponer de espacio para los fiche- 
ros. 
El programa ufiliza una manera 
bastante peculiar para almacenar los 
datos. Los ficheros no se visualizan 
con una arden DIR o CAT, y ocupan 
casi toda una cara del disco. Los do- 

tos se graban o cargan en el progra- 
ma de golpe, al principio o final de 
coda sesi6n, permaneciendo en me- 
maria todo el tiempo que se usa el 
programa. 
Si bien esto redunda en favor de 
la rapidez con la que se dispone de 
los mismos en consultas, modificacio- 
nes, etc., liene el inconveniente de 
que coda vez que se desee utilizar el 
programa hay que esperar alrede- 
dor de minuto y media hasta que 
tos se cargan en memoria, e igual al 
final si se han introducido datos nue- 
VOS. 
Adem6s, cualquier problema con 
el ordenador, o un olvido involunta- 
rio al final, pueden hacer que se pier- 
dan irremediablemente los datos in- 
troducidos en la 01tima sesi6n. Para 
tratar de paliar este inconveniente, 
el programa pregunta al final si se 
desean grabar en disco los datos. En 
caso de que s61o se hayan realizado 
consultas, no es necesario. Pero si se 
han dado altos o modificaciones en 
datos, de no grabarlos, como se ha 
dicho, se per.derian. 
$o Carga de Ficheros. Esta opci6n 
se debe usar al empezar a usar el 
programa, para introducir los fiche- 
rosen la memoria. Presenta una 
pantalla de espera bastante curiosa, 
y tarda aproximadamente minuto y 
medio en cargar los ficheros. 
9. Instrucciones. Esta opci6n pre- 
y6 la consulta r6pida de las instruc- 
ciones por pantalla, para el caso en 
que no se tenga el libro a mano. Es 
una manera rpida de resolver du- 
dos sobre el funcionamiento del pro- 
grama, que resulta de utilidad. 
|0. Fin. Siempre se debe acabar 
de utilizar el programa a trav6s de 
esta opci6n. AI seleccionarla, pre- 
gunta si se desean grabar los datos 
de la memoria. Es necesario hacerlo 
si se ban introducido altas o modifio 
caciones, pero si s61o se ha consul- 
tado datos, resulta in0til. 
El funcionamiento del programa es 
sencillisimo, no siendo necesarios ni 
diez minutos para manejarlo con sol- 
tura. Cualquier error se presenta en 
pantalla, permitiendo su correcci6n, 
y al introducir los datos, pide confor- 
midad antes de darlos por v61idos. 
lcoo88r AMSTRAD h3 
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Las pantallas son simples, pero 
bien conseguidas y muy claras." Los 
informes, tanto escritos comb lista- 
dos, son suficientes, y el libro de ins- 
trucciones es claro. La realizaci6n del 
programa es impecable, no aresen- 
tanc]o ningOn fallo. 

Algo m6s discutible es el mtodo 
del mismo. Si su eficacia fuese al 1 O0 
por 100, ni que decir tiene que sus 
autores no se dedicarian a progra- 
mar, sino a jugar a la QH, y se 
rrarian. 
Pero el mundo de la hipica no es 

una ciencia, y el programa s61o pue- 
de hacer predicciones dentro de la 
16gica m6s estricta. No se pueden te- 
ner en cuenta ni el peso con el que 
empieza el caballo, ni el estado del 
suelo, ni la efectividad del ockey que 
Io monta, ni otros par6metros que os 
profesionales de los hip6dromos, y 
los simples entendidos, suelen valo- 
rar y estudiar concienzudamente. 
Aunque, por otra parte, dichas per- 
sonas tampoco suelen hacerse millo- 
narias a base de apostar en los ca- 
ballos. La suerte es la que manda, y 
ste es un factor que no se puede, 
desgraciadamente, programar con 
6xito, aunque se sigue intentando. 
La 0nica conclusi6n posible la de- 
be sacar el futuro comprador. Lo que 
hace este programa, Io hace perfec- 
tamente. Pero .... ni este programa ni 
ninguno, por m6s complicado que 
sea, asegura acertar. Ahora bien, si 
se quiere tener una orientaci6n esta- 
distica para luego realizar las apues- 
tas, el programa puede ser muy v6- 
lido. Otra cosa a tener en cuenta es 
que la cantidad de dinero que se es- 
t6 dispuesto a apostar influye a la ho- 
ra de acertar. A m6s dinero, 16gica- 
mente, m6s posibilidades. Todo es 
cuesti6n de creer o no en la estadis- 
tica. Yo, por mi parte, creo que si la 
estadistica dice que hay un coche pot 
habitante en un pais imaginario, eso 
no quiere decir que cada habitante 
tenga un coche, sino m6s bien que 
algunos tendr6n dos o tres, y otros 
ninguno. Pero es mi opini6n perso- 
nal. o o 
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El Amstrad Computer Show puede considerarse coma uno de los acontecimientos inform6ticos 
m6s atlpicos del sector. Una feria que coda tres meses se dedica de forma exclusiva al mundo 
de Amstrad s61o puede calificarse coma sorprendente. Nosotros estuvimos alll y stas fueron 
nuestras impresiones. 

Imogen digitalizada 

1 inter6s ms alto y 
par el que acudimos m6s entusiasma- 
dos a esta feria, se centraba en ese 
milagra Ilamado PC 1512. Los pre- 
visiones iniciales que sabre este equi- 
pose hi¢iero i ar-.cen haber sido to- 
talmente superadas. La escasez de 
equipos, me refiero al nuevo Ams- 
trod, nos hate suponer que par el 
momenta, su distribuci6n se est6 rea- 
lizando muy lentamente. Los propios 
distribuidores no disponian tan si- 
quiera de un equipo, a pesar de que 
en la feria abundaban los PC de 
otras compaias donde las empresas 
de software podian presentar sus 
productos, especialmente diseados 
para el nuevo Amstrad. 

Desde el primer momenta toda mi 
reocupaci6n se centr6 enpoder uti- 
zar un 1.51. A Io largo de todo el 
dia estuve intentando arrimarme a 
uno, pero era tal el pOblico arremo- 
linado ante todos los PCs que habia 
en la feria, que resultaba totalmen- 
te imposible acercarse. A eso de las 
seis, par fin, la cosa empez6 a des° 
pejarse, y en un stand pude sentar- 
me delante de uno para juguetear un 
rata. Meti el disco del Gem-Paint y 
rat6n en mano comenc6 a dibujar. 

UK Gr6 ,. er- i 
.'oup 

Las primeras impresones fueron 
francamente buenas: la ejecuci6n es 
muy r6pida y la presentaci6n del 
programa est extremadamente cui- 
dada. Sin embargo, Io mejor de to- 
do, es que a pesar de la desmesurao 
da potencia de este programa (y de 
cualquier otro en el que se empleg un 
interface usuario a base de iconos), 
los manuaJes se hacen innecesarios. 
Una verdadera maravilla. 
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Por desgracia, cuando me encon- 
traba en Io mejor me di cuenta de 
queen la feria, salvo el personal de 
la limpieza y poco m6s, no habia na- 
die. Cerr6 mis b6rtulos y con nota- 
ble mal humor abandon6 al local. 

comp, que habr6 que esperar algu- 
nos meses, hasta que podamos dis- 
poner en el mercado espaol de es- 
tas nuevas m6quinas. 
A pesar de la nueva oferta de 
Amstrad, el PCW, ordenador con 
una especial simpatia hacia el pro- 
cesamiento de textos, la expecta- 
ci6n pot este producto no ha dismi- 
nuido. Nuevos productos, con una 
tendencia muy clara hacia el hard- 
ware, provocaban un considerable 
inter6s en el pOblico. Entre estos 
nuevos productos destacaba espe- 
cialmente un disco duro en dos 
versiones, de 10 y de 20 megas. 

MODEMS DE MODA 

El escaso n0mero de unidades del 
nuevo ordenador puesto en circula- 
ci6n en el mercado, ha provocado, 
no puede denominarse de otra for- 
ma, una verdadera histeria en el 
usuario. En Gran Bretaa se han Ile- 
gado a abrir listas de espera para te- 
her acceso a este nuevo modelo. Lo 
cual hace pensar, tal y como hace 
una semanas nos anticipaba Indes- 

Como ya adelant6bamos en el 
n0mero 57, la presente edici6n de 
la feria ha estado marcada por 
una predilecci6n muy especial hacia 
las telecomunicaciones. Las prime- 
ras experiencias en la utilizaci6n 
de ordenadores en telecomunica- 
ciones la comenzaron los america- 
nos, c6mo no, en la d6cada de los 
70. 

El efecto que ha causado el nuevo 
Amstrad en las compaSias de soft- 
ware ha sido sorprendente. Pot Io 
general, clue un nuevo equipo sale 
al mercado se encuentra totalmente 
desasistido de software, pasado el 
primer mes comienzan a aparecer 
los primeros programas, en general 
bastante malos y poco depurados. 
No es hasta despus de varios me- 
ses, cuando el ordenador est6 asen- 
tado en el mercado, cuando comien- 
za a salir el verdadero software con 
una calidad y un nivel de depuraci6n 
aceptable. En el caso de Amstrad el 
proceso ha sido inverso: nos encon- 
tramos con un equipo que dispone 
ya en el mercado con una libreria de 
programas de Io m6s surtida, todo 
el software para PCs. 
El n0mero de programas puestos 
a punto para este ordenador, desa- 
rrollado de forma muy especial pa- 
ra Amstrad, es ya m6s que conside- 
rable y su calidad, tal y como hemos 
podido comprobar en esta feria, s6- 
Io puede calificarse de asombrosa. 
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Los primeros Bulletin Boards, espa- 
cios de informaci6n a los que es po- 
sible acceder por tel6fono, fueron 
desarrollados por Iocos de la infor- 
mtica que ponian su tel6fono y un 
disco duro a disposici6n de cualquier 
usuario. Una vez la nueva experien- 
cia habia madurado, salt6 r6pida- 
mente al viejo continente, y ahora en 
Gran Bretaa son ya cientos los Bo- 
Iletin Boards a los que cualquier ciu- 
dadano puede acceder. Paralela- 
mente han surgido sofisticaciones de 
este tipo de comunicaciones, en las 
que puede destacarse la posibilidad 
de poner desde cualquier ordenador 
un telex, un telegrama, o disponer de 
cualquiera de los juegos con que es- 
te tipo de servicios cuenta. 
La comunicaci6n, como ya hemos 
dicho, se establece via modem 
(MOdulador-DEModulador), el cual 
se conecta directamente entre la li- 
nea de tel6fono y el propio aparato. 
En la propia feria se encontra- 
ban dos de estas compafifas, Micro- 
net-800 y Microlink, que resumen en 
sus servicios toda la filosofia de este 
nuevo medio de comunicaci6n. 
El nOmero de modems que se ofre- 
cia en la feria era enorme y sus pre- 
cios se encontraban en un rango en- 
tre las 70 y 500 libras. En general 
cualquiera de estos modems sirve 
para cualquier ordenador, basra con 
que este Oltimo disponga o se le aa- 
da un interface RS232. 
Aparte del modem, para estable- 
cer comunicaci6n con otro ordena- 
dor, es necesario disponer del pa- 
quete de software correspondiente 

para convertir nuestro equpo en un 
terminal de datos. La moda, en el ca- 
so de Amstrad est en incorporar el 
soporte 16gico en el propio interface 
R$232 en torma de EPROM, Io que 
adems de ahorrar memoria nos evi- 
ta el tener que cargar de disco o cin- 
ta el paquete de comunicaciones co- 
rrespondiente. 
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En Espaa parece ser que este te- 
ma estc comenzando a tomar inteo 
r6s, y ya existen cliversas compaias 
que estn empezanclo a distribuir, 
aunque muy timiclamente, este tipo 
de perif6ricos. Es, sin cluda, uno de 
los campos con ms futuro dentro de 
la informtica. 

CAD/CAM y Digitalizaci6n 
de im6genes 
Otro de los apartados especiales 
en los que se centraba la feria era el 
tratamiento de la imagen. El 
CAD/CAM puede considerarse como 
otra de los parcelas de la computa- 
ci6n que resultan, por su espectacu- 
laridad, m6s atractivas. 
Uno de los equipos que m6s Ilam6 
nuestra atenci6n, rue un sistema 
completo para digitalizaci6n de im6- 
genes de video para el Pew. Cons- 
ta de una c6mara de video, un inter- 
face y un paquete de software. A pe- 
sar de que s61o trabaja en dos colo- 
res, la elevacla resoluci6n del PCW 
confiere a este paquete un inter6s 
muy especial. 
El Plotmate, ploter-digitalizador 
para PC, era otro de los equipos m6s 
interesantes para los profesionales 
del diseo. 
La casa Rombo ofrecia tambi6n un 
programa, el vidi, mediante el cual 

podian digitalizarse y reproducirse 
im6genes de un televisor, en iTiem- 
po reol!. Pudimos ver la emisi6n de 
un corto de los <picapiedras>> reali- 
zaclo a trav6s de un CPC, que, a peo 
sar de producir un efecto consiclera- 
ble de barrido, ofrecia una calidad 
m6s que digna. 
En general, la edici6n del Amstrod 
Computer Show puede considerarse 
como uno de los numerosos 6xitos de 
Amstrocl, una marca de ordenado- 
res que ya es un mito. 
A continuaci6n ofrecemos una re- 
sea de todo Io que a nuestro juicio 
merece la pena destacar. Aunque, 
naturalmente, m6s adelante ofrece- 
remos una informaci6n mucho m6s 
detallada de todos estos productos 
que exprimen todas las posibiliclades 
de nuestro Amstrad. 
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PLOMATE A3M 

El plotter presentado 
por plotmatte para el PC1512 cons- 
tituye una verdaclera revoluci6n por 
su doble posibilidad: puede ser utili- 
zado como plotter o como idigitali - 
zador! 
Su apariencia no varia exterior- 
mente a la de un plotter convencio- 
nal, sin embargo el rotulador de di- 
bujo, puede ser intercambiado por 
una cabeza 6ptica que realiza una 
lectura del original sobre el tablero, 

J  INI-MAX 

Se trata de un modelo 
de modem de bajo precio, con un 
paquete de software especialmente 
diseado para Amstrod. Sus posibi- 
lidades de transmisi6n est6n en 
3001300 1.200:75, 75-1.200, y 
300-300 bajo auto answer (auto res- 
puesta). 



De Plotmatte 

present6ndolo inmediatamente en 
pantalla. 
La perfomance del equipo a la ho- 
ra de digitalizar es casi, casi perfec- 
to, y con la resoluci6n del PC de 
Amstrad, la distinci6n con el original 
se hace en muchas ocasiones dificil. 
La velocidad en reproducci6n es 
de 160 mm/s y el 6rea m6xima de 
papel es de 270 mm×400 mm. En la 
actualidad existen interfaces para 
Amstrad, IBM, Nimbus y BBC. 

DeK. D.S. 

Dispone como diferencia funda- 
mental respecto al otro modelo de 
automarcador con Io que nos evita- 
mos tener que marcar el nOmero en 
el dial del tel6fono. 
Su conexi6n es muy sencilla, y al 
ordenador se une bajo el standard 
RS232, incluido en el paquete de co- 
municaciones como en el caso ante- 
rior. Tanto su tamao (5.25x2.5× 1.5) 
como su precio (70 libras con softwa- 
re incluido) son extremadamente pe- 
queffos. 
Como novedad exclusiva de esta 
compaffia tuvimos oportunidad de 
ver un prototipo de un nuevo modem 
para el PCW, donde modem y 
RS232 quedan unidos bajo una mis- 
ma carcasa, que se conecta directa- 
mente a la porte trasera del monitor, 
pot ahora es s61o un prototipo. 

MODEM5 
AMSTRAD V2/23 
Y COMMSTAR 

m__  .COMPUTER ' 
-  lS r OW 

De Pace 

El modem Amstrad 
V2/23 consiste en un equipo de bajo 
precio, con I:15 baio R$232, La velo- 
cidad de transmisi6n de datos es de 
300/300, 1.200/75 y 75/1.200 bau- 
dios. Posee sistema de conversaci6n 
autom6tica y Self Test, sistema por el 
que conseguiremos testear en cual- 
quier momento la perfecta conexi6n 
del modem al ordenador. La cone- 
xi6n al tel6fono es muy sencilla si de 
Gran Bretafia se trata, es inmedia- 
to, basta con conectar la clavija del 
modem a la toma dela general, y el 
tel6fono al conector trasero del mo- 
dem. En en caso de realizar la cone- 
xi6n en Espaa habria que cambiar 
estas clavijas, problema que debe ser 
resuelto por un t6cnico. 
El software de comunicaciones ne- 
cesario para este equipo, puede ser, 
evidentemente cualquiera, sin em- 
bargo, la propia Pace tiene un pa- 
quete que puede ser tambi6n utiliza- 
do. Se trata de Commstar. 
De este paquete de comunicacio- 
nes, existen tres versiones: en disco, 
en cinta o en rom. Como siempre, la 

versi6n Rom es la m6s aceptable, do- 
do que no hay necesidad de cargar- 
lay no ocupa memoria. En este ca- 
so, hay que afiadir una virtud m6s a 
este perif6rico, y es que viene dota- 
do con RS-232. 
El paquete, sea cual sea su forma 
de soporte, aparte del colosal nOme- 
ro de RSX que implementa, cuenta 
con dos programas, el lit (Honey- 
term) y el HV (Honeyview). El prime- 
ro de ellos puede perfectamente uti- 
lizarse para la emisi6n/recepci6n de 
informaci6n ASCII, yes especialmen- 
te interesante para su utilizaci6n con 
Bolletin Boards tipo Telecom Gold. 
El programa HW es utilizado en 
otro tipo de transmisi6n, desde el que 
cueden utilizarse gr6ficos. Este tipo 
e comunicaciones se utiliza con Mi- 
cronet y Prestel, por ejemplo. 
Metaf6ricamente, la diferencia en- 
tre uno y otro sistema es la misma di- 
ferencia que puede haber entre en- 
viar a la impresora los caracteres de 
la pantalla o hacer un hardcopy. 
Realmente la utilizaci6n de este ti- 
po de paquetes es bastante compli- 
coda, y a no ser que uno sea un pe- 
quefio genio, necesitar6 la presencia 
de alguien mSs fogueado en estos te- 
mas durante los orimeros pasos. 
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Salida por impresora del programa <<Printer Pack Ih de Pride Utilities. 

AII ULTIFAG TWO 

Las capacidades de es- 
te interface s61o pueden calificarse 
de diob61icas. La conexi6n se reali- 
za al port trasero del Amstrad y su 
compatibilidad est6 asegurada para 
cualquiera de los tres hermanos CPC. 
Una vez conectado el interface, ca- 
da vez que pulsemos el bot6n rojo, 
todo nuestro Amstrad quedar al- 
canzado por un <<rayo paralizador, 
sus circuitos bloqueados yes a par- 
fir de este momento cuando comien- 
zan los travesuras del interface. 
Las opciones que a partir de este 
momento se nos presentan son: Re- 
turn, Save, Tool, Jump y Clear. 
La opci6n Return vuelve a infundir 
vida a nuestro CPC, los circuitos re- 
tornan a su trabajo normal y aqui no 
ha pasado nada. 
Mediante la opci6n SAVE, pode- 
mos hacer b6sicamente dos cosas: 
Grabar la pantalla actual, o hacer 
una copia de toda la RAM, incluida 
la situaci6n de los registros. Es aqu[ 
donde nos encontramos con la ver- 
dadera potencia del equipo. Cual- 
quier cosa que est6 en la memoria se 
transfiere a un programa directa- 
mente ejecutable. Cuando eiecute- 
mos este fichero binario la situaci6n 
en la que nos encontramos ser6 
exactamente la misma a cuando hi- 
cimos el clon. 
Supongamos que estamos en la 
pantalla 153 de un juego, tras haber 
superado ciento un peligros. Pulsa- 

De Romantic Robot 
mos el stop del multifbce TWO, y ha- 
cemos una copia en disco o cinta. 
Cuando ejecutemos el programa 
grabado, nos encontraremos en la si- 
tuaci6n que est6bamos, es decir, en 
la pantalla 151, y con los ciento y un 
peligros superados. Ni que decir tie- 
ne que esto es igualmente aplicable 
a gesti6n, o a cualquier otto tipo de 
aplicaci6n. Las protecciones que se 
hayan aplicado al programa origi- 
nal, nada pueden contra el interfa- 
ce TWO. 
Otra de los venta as con que cuen- 
ta e interface de RomanticRobot, es 
la de almacenar pantallas, pero de 
forma inteligente, ya que almacena 
tanto el modo como la situaci6n de 
los colores. 
El resto de los opciones sirven pa- 
ra introducirse en el programa y ha- 
cer en el m6s puro ensamblador los 
modificaciones que deseemos. 
El precio en Gran Bretaa es de 
46.95 # y nos prometieron que muy 
pronto, quiz6s en la pr6xima feria 
Amstrad, se encontrar6 en nuestras 
fronteras. No obstante, los m6s im- 
pacientes pueden dirigirse directa- 
mente a Romantic Robot, enviando 
un Eurocheque por valor de 49 libras 
a la siguiente direcci6n: 

Romantic Robot 
15 Hay/and Close 
London NW9 0LH 
UNITED KINGDOM 
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DISCO DURO PARA 

U no de los problemas 
fundamentales cuanclo se trabaja en 
tratamiento de texto, es el almace- 
namiento de la informaci6n. Los vo- 
IOmenes de informaqi6n que se ma- 
nejan en este caso, sob a menudo tan 
elevados que no es suficiente con un 
floppy aunque 6ste sea de 756 K co- 
mo es el caso del PCW 512. El pro- 
blema queda resuelto con la utiliza- 
ci6n de una unidad de disco, de las 
conocidas como disco duro o Hard- 
disc, que dicen los angl6filos. 
La caracteristica b6sica de este ti- 
po de soporte es su alto capacidad, 
10 6 20 megabytes (1 megabyte= 
1024 kbytes) es Io m6s comOn. Este 
tipo de disco, al contrario de Io que 
sucede con los floppys, no puede ex- 
traerse de la unidad. 
El modelo presentado por ASD tie- 
ne dos versiones, una de 10 megas 
y otra de 20. El equipo completo 
consta de dos partes bien diferencia- 
das, el controlador y la unidad pro- 
piamente dicha. 
El controlador va conectado en la 
parte trasera del monitor del PCW. 



De ASD peripherals 

La unidad se sit0a debajo del moni- 
tor yen su construcci6n se ha respe- 
tado la linea de construcci6n del 
PCW. Incluso el color del equipo se 
ha imitado para que el conjunto re- 
suite Io mOs esttico posible. 
Una vez conectada la unidad se 
comporta tal y como Io haria una 
unidad de disco exterior. Y ella es tan 
s61o posible desde CPM plus. El di- 
seo interior del equipo se ha reali- 
zado ba o consejo de Locomotive 
Software, o cua puede suponer una 
buena garantia respecto a su buen 
comportamiento. 
El tiempo medio de acceso a un fi- 
chero es de 85 m, cifra bastante ba- 
ja si consideramos que la cabeza de- 
be encontrar el fichero entre los 20 
megas. 
Aparte del uso en tratamiento de 
textos, podemos utilizarlo en desa- 
rrollo de programas, utilizaci6n de 
paqeutes, y para archivo de datos, 
punto en el que un disco duro da ver- 
daderamente la talla. 
ASD peripherals se encuentra en: 
Fraser Road, Erith, Kent DAS 1 QL, UK 

ONTROLADOR 
DE JOYSTICK 

De DK'tronicks 

Los 01timos productos 
del software para el PCW confirman 
algo que ya todos sabiamos: la mi- 
si6n de un ordenador serio son evi- 
dentemente las aplicaciones sin em- 
bargo, si con st adems se puede 
jugar, ipues mejoH Ya han empeza- 
do a aparecer los primeros juegos 
cara el PeW, primero fueron uegos 
e tablero y estrategia como es e 
so del ajedrez o el Brigde, ahora ya 
empiezan los arcades, como es el ca- 
so del Batman. 

Sin embargo, cuando se dise6 el 
PeW, real hecho, esta posibilidad no 
fue prevista, se queria un ordenador 
sobrio y potente, y asi Io hicieron. 
Ahora, con la aparici6n de los prime- 
ros arcades, los teclados empiezan 
a sufrir las consecuencias. 
Contra este efecto, DK'tronics ha 

__    .COMPUT_ERL_j 

sacado al mercado su primer inter- 
face para joystick, Io cual permite uti- 
lizar este tipo de aparatos desde es- 
te ordenador. Adem6s de esto, aun- 
que los programadores no contem- 
plasen la posibilidad de utilizar el 
joystick, esto no seria problema ya 
que es programable. 
El precio en Gran Bretaa es de 
24.95 libras. 
Tambin disponen de otra versi6n 
del equipo que dispone de un con- 
trolador de sonido que permite utili- 
zar hasta tres canales de sonido si- 
mult6neamente. El precio de esta 
versi6n es en Gran Bretaa de 39.5 
libras. 

Moou  o DE 
RELO.I PAPA EL P(W 

De DK'tronicks 
Mediante este m6du- 
Io podremos conocer en todo mo- 
mento la hora, posee calendario y 
alarma. Sus virtudes fundamentales 
se encuentran en que no consume 
memoria, libera al Z80 de la tarea 
de controlar el tiempo, Io que suce- 
deria en caso de que implement6se- 
mos un reloj por software y adems 
presenta la virtud fundamental de no 
desconectarse al apagar el PCW. 

ctoHoY AMSTRAD 21 



' U 

"'LOGO" tiene una particular farina de tratar los caracteres, los 
palabras y los frases. Dir[amos, permitindonos un calificotivo, que 
es una farina DULCE. Tambidn, si se nos permite otto, NATURAL. 

e utiliza este lenguaje en 
el 6mbito de aplicaci6n de las bases de datos, 
entendidas 6stas bajo dos vertientes: La que 
podriamos considerar CLASICA, como el fipi- 
co directorio, fichero con registros y campos, 
en el que aparecerian NOMBRES, APELLI- 
DOS, TELEFONOS Y DIRECCIONES de per- 
sonas, y que podrian ser relacionados de di- 
ferentes maneras, y otra vertiente: La que se 
utiliza en la construcci6n de SISTEMAS EXPER- 
TOS mediante lenguajes especfficos como el 
PROLOG y el LISP. 
En el presente trabajo estudiaremos el sig- 
nificado, aplicaci6n y utilizaci6n de una serie 
de PRIMITIVAS que nos har6n posible el ma- 
nejo de caracteres alfanum6ricos de manera 
tal que sin perder su significado gramatical y 
sem6ntico, adquieran otro que podria ser com- 
plemento de los anteriores, de igual forma que 
el fichero en el que se guardan todos los da- 
tos relativos a los libros existentes en una bi- 
blioteca, es complemento del objeto principal 
de esos libros, como es el enriquecimiento in- 
tegral de las personas y los pueblos. 
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¢aracteresl 
palabros y listas 

Creemos oportuno adverlir sobre la diferen- 
cia existente entre el significado de estos con- 
ceptos en los campos del lenguaje usual y del 
inform6tico, si bien es cierto que quienes es- 
t6n dentro de este 01timo, pueden no necesi- 
tar este tipo de aclaraciones. 

CARACTERES 
Se engloban en este concepto, toda clase de 
letras y nOmeros de una sola cifra, asi como 
signos de puntuaci6n, operadores aritm6ticos, 
etc. En LOGO van precedidos de las dobles 
comillas ". Hemos de tener en cuenta que los 
nOmeros en este caso no representan cantida- 
des, los operadores no tienen el significado 
que se les atribuye dentro de la aritmtica, etc. 
A confinuaci6n presentamos unos ejemplos, 
"c ". "8 "® "= "R (son seis ejemplos de 
caracteres LOGO] 

PALABRAS 
Son conjuntos de caracteres LOGO separa- 
dos por espacios. Podr6n o no tener signifi- 
cado. En todo caso, si Io tienen en un idioma, 
Io mgs probable es que no Io tengan en otro. 
Veamos alg0n ejemplo. 
"pepe "ju28 "23 pot 100( "juan-pedro 
"1234 "12.34 
(son seis ejemplos de palabras LOGO] 

LISTAS 
Son conjuntos de CARACTERES y/o PALA- 
BRAS separados por espacios y adems, y esto 
es importante, encerrados entre corchetes que 
son los signos que conocemos ya [y]. Existen 
listas de diferente orden. Presentamos unos 
cuantos ejemplos de tistas con los consiguien- 
tes comentarios. Una lista es algo muy esen- 
cial en LOGO. Es especifico de este lenguaje. 

[juan y pedro]. Es una lista formada por Ires 
elementos. Cada elemento est separado pot 
un espacio. Los limites anterior y posterior, son 
los corchetes. 
[juan y [pedro luis]]. Es una Iista formada 
pot tres elementos. El primero es <juan>, el 
segundo es <y y el tercero es <Pedrg 
I.uis. Observamos que el tercer elemento es 
a su vez otra lista formada por dos elemen- 
tos. Es una lista de SEGUNDO ORDEN por- 
que est6 dentro de otra lista. 
[juan y 1234]. Es otro ejemplo de tres 
elementos. 
[carlos ((((] Es un ejemplo de dos elementos. 
En Io que sigue tendremos oportunidad de 
tomar contacto con listas de mayor y menor 
complejidad que las presentadas. 

Tratamlento de los 
caracteres, 
palabras y listas 

Para hacer algo 0til con los objetos LOGO 
a los que nos hemos referido hasta el momen- 
to, es preciso conocer el significado y sobre 
todo la FUNCION de algunas primitivas que 
a continuaci6n presentamos. 
En primer lugar, una que conocemos de 
tiguo. Es la primitiva qr>, Significa PRINT y 
con ella obtenemos la salida a PANTALLA y/o 
IMPRESORA en ciertos procedimientos y pro- 
gramas. Observemos que despu6s de pr se es- 
cribe un espacio, y a continuaci6n COMILLAS 
que preceden al car6cter y/o palabra que se 
desea presentar en pantalla. AI pulsar la te- 
cla RETURN se obtiene exclusivamente Io que 
aparece a la derecha de las citadas comillas. 
Nada especialmente nuevo para los que co- 
nocemos algo sobre tratamiento de caracte- 
res y cadenas alfanum6ricas, en BASIC por 
ejemplo. 
A continuaci6n se presentan algunos casos 
en que cpr> act0a sobre caracteres y pala- 
bras. 



? 
? 
?pr "= 
? 
?pr "8 
8 
g, pr "R 
R 
? 
? 
?pr "pep 
?pr "ju28 
ju28 
? 
? 
? 
?pr "23% 
03% 
? 
? 
?pr "12.34 
12.34 
? 

En Io relativo al tratamiento de grupos de 
palabras, o si queremos, de LISTAS, debemos 
admitir que es preciso aadir comentarios que 
resultan menos obvios. 
La aplicaci6n de lr a listas en las que al- 
guno de sus elementos son a su vez listas (de 
segundo o mayor orden por tanto), no impli- 
ca en absoluto la eliminaci6n de los corchetes 
interiores que las delimitan. Existen primitivas 
que tampoco eliminan los corchetes exterio- 
res. De momento no merece la pena su comen- 
tario. Como anteriormente, presentamos al- 
gunos ejemplos. 
? 
?pr [juan y pedro] 
juan y pedro 
? 
? 
? 
? 
?pr [juan y [pedro luis]] 
juan y [pedro luis] 
? 
? 
? 
?pr [carlos ((((] 
carlos (((( 
? 

Otra primitiva que presenta un gran inter6s, 
en dtem. Siempre aparece acompaada 
por un nOmero, o por una variable num6rica. 
As/por ejemplo: 
item 4 o bien item: ngmera 
Cuando se escribe: pr item 3 "Juan 
y se pulsa RETURN, se obtiene como 
salida el caracter cca. 
La explicaci6n, o si queremos la traducci6n, 
seria: 
Escribe el elemento de la palabra 
"juan, que ocupa la POSICION ng- 
mero tres, contando a partir de la iz- 
quierdmh 
Como era de esperar, se obtiene el car6c- 
ter a. 
Cuando la citada primitiva item prece- 
de alas LISTAS, el significado y la funci6n es 
similar. En estos casos, los elementos por re- 
gla general son palabras aunque tambi6n pue- 
den ser caracteres. Asi en una lista como la 
que presentamos a continuaci6n, 
[tO y ellos] 
El item 1 es t que es una palabra. 
El item 2 es y que es un car6cter, una le- 
tra, o una palabra de un solo elemento, se- 
gOn queramos. 
El item 3 de la lista, por 61timo, es ellash 
Una palabra. 
Con esto y los ejemplos que acompaffan a 
continuaci6n, creemos ser6 suficiente. 
Es preciso fijar la atenci6n sobre las listas de 
segundo orden. Son tratadas como UN SO- 
LO ELEMENTO. 

? 
? 
?pr item 2 "ju28 
U 
? 
?pr item 3 [juan y [pedro luis]] 
pedro luis 
? 
? 
? 
?pr item 5 "juan-pedro 
? 
? 
?pr item 3 [carlos] 
Too few items in [carlos] 
?pr item 2 [carlos felipe] 
felipe 
? 
Obs6rvese el mensaje de error que se produ- 
ce en uno de los ejemptos, cuando se pide la 
escritura de un item 3 en una lista que sola- 
mente tiene un elemento. 
A continuaci6n presentamos otra primitiva 
que puede ayudar mucho en estos meneste- 
res a los que dedicamos nuestro trabajo. Es 
la primitiva 

Como anteriormente hicimos, ofrecemos su 
significado y traducci6n. 
Si escribimos: 
count "pedrito y pulsamos RETURN, obte- 
nemos el nOmero 7. 
Seria como ordenar que contemos el n6mero 
de elementos de la palabra "pedrito, y hacer 
que la cifra correspondiente sea escrita. 
Con las listas seria algo similar. Los ejemplos 
que a continuaci6n aparecen, ilustran Io an- 
terior sobre la primitiva ccagnt de la que 
no es preciso saber mucho ingl6s para rela- 
cionarla con nuestro verbo CONTAR. 
?count [carlos felipe] 
2 
? 
? 
?count "juan-pedro 
10 
? 
? 
?count [juan y [pedro luis]] 
3 
? 
?count "12.34 
5 
? 
? 
?count [pedro juan carlos antonio] 
4 
Por Oltimo, cuatro primitivas m6s, decisivas 
en el tratamiento de expresiones alfanumri- 
cos. 
first= primero. 
last=gltimo. 
bf (abreviatura de but first)=salvo el primero. 
bl (abreviatura de but last)=salvo el Oltimo. 
Cuando en LOGO escribimos: 
pr first "Pedro obtenemos un car6cter. En 
este caso la letra p. 
La orden que se ha pretendido dar, es algo 
como: 
"Escribe el primer elemento de la palabra 
"Pedro. Es evidente que este primer elemen- 
to es precisamente, o letra, o car6cter 1. 
Cuando escribimos: 
pr last [pedro y antonio], obtenemos n- 
tonio. 
En este caso no creemos se necesiten m6s 
explicaciones. 
Cuando escribimos: 
pr bf "pedro obtenemos cedra. Es 16gi- 
co. Hemos ordenado escribir todos los elemen- 
tos de la palabra "pedro, SALVO EL PRIME- 
RO. 
AI escribir: 
pr bl [pedro y antonio] obtenemos pedro 
C,,OHOY AMSTRAD 23 



y. Hemos ordenado escribir todos los ele- ? pr: palabra 
mentos constitutivos de la lista, MENOS EL UL- ? tri6ngulo bf: palabra 
TIMO. ? end 
Estas cuatro primitivas frecuentemente se ?pr first bf [juan pedro luis] to trigngulol: lista 
combinan entre si, dando lugar a procesos de pedro if: lista = [] [stop] 
interpretaci6n que en principio pueden resul- ? pr: lista 
tar complejos. A pesar de ella, es preciso tra- ? tri6ngulol bf: hta 
bajor sabre este tema. Par ella ofrecemos unos ? end 
ejemplos que ayudarn a que el lector se fa- ?pr last bl "carlos .dele rea "marian'onia 
miliarice con elias, o m 
? a 
.pr first "carlos ? r 
C 
. ?pr last bl [juan pedro luis] i 
? pedro a 
?pr first [juan pedro luis] Para terminar, ofrecemos los listados y re- n 
t 
juan sultados de la ejecuci6n de una serie de pro- 
? cedimientos cl6sicos en los que comienzan a o 
? vislumbrarse algunas aplicaciones de las 01ti- n 
. mas cuestiones tratadas. Obs6rvese la inclu- i 
?pr last "carlos si6n de la RECURSION. a 
s Nos permitimos hacer una sugerencia a los 
? lectores para quienes estos articulos de ANA- 
? 
? LOGO, sean alga m6s que una simple curio- to deletrea: palabra 
? sidad. Es que se fijen primeramente en los re- if: palabra =" [stop] 
.pr last [juan pedro.luis] sultados de la ejecuci6n, y traten a continua- pr first: palabra 
luis ci6n de plantear los procedimientos que da- deletrea bf: palabra 
?p bf ",'a .as rian lugar a esos resultados, end 
carlos ?tri6ngulo "mariposa ? 
? mariposa ?inviertel [uno dos tres cuatro cinco seis[ 
? ariposa seis 
? riposa cinco 
?'r bf [juan pedro luis] iposa cuatro 
pedro luis posa tres 
. osa dos 
, sa uno 
. a to inviertel: lista 
?pr bl "carlos ? if: lista= [] [stop] 
carlos ?tringulo [juan pedro carlos antonio] pr last: lista 
? juan pedro carlos antonio inviertel bh lista 
? pedro carlos antonio end 
? carlos antonio ? 
?pr bl [juan pedro luis] antonio Esperamos ofrecer en el pr6ximo trabajo, 
juan pedro ? una aplicaci6n pr6ctica de los conocimientos 
?pr first bf "carlos to tri6ngulol: palabra relativos al usa y funci6n de las primitivas en 
a if: palabra= "[stop] el presente arficulo. 

Tu quinta pieza y tu quinto n  -ro 

Recorta 
y pega ,,. .' 
esta " ,, 
peza   
en su ]ugar, ., 

Recorta este nmero y 
gurdalo hasta que tengas 
los restantes, despu@s 
p%galo en su lugar 
correspondente, de forma 
que las sumas hor]zontales 
y verticales comcidan (15). 
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Fernando Serrano Pallares 

Jste 
programa sur- 
gi6 el verano pasado para satisfacer 
los deseos de una amiga, aut6ntica 
forofa de este tipo de juegos en los 
casinos. 
La primera versi6n la realic6 sabre 
un Spectrum y ahora Io he pasado al 
Amstral, comprobando que funcio- 
na bastante ms rpido con este gl- 
timo. 
El programa est6 diseado de for- 
ma estructurada y modular, por Io 
cual acepta todo tipo de mejoras. 
He preferido unos gr6ficos senci- 
Ilos antes que unos m6s barrocos pa- 
ra agilizar la presentaci6n en panta- 
Ila de los cartas. 
La mec6nica del juego ser6 fami- 
liar a los asiduos de este tipo de tra- 
gaperras, y se puede resumir de la 
siguiente forma: 
AI comenzar hay que pulsar un nO- 
mero del 1 al 5, segOn los monedas 
de 25 que queramos apostar y a 
continuaci6n aparecen las cartas. 

Debajo de la rartas aparecerc un 
recuadro con la palabra STOP en ne- 
gro. Para descartarse hay que pul- 
sar el ngmero de las cartas que que- 
ramos conservar sabiendo que la 
m6s a la izquierda es el 1 y la m6s 
a la derecha es el 5. AI pulsarlo el re- 
cuadro con la palabra STOP se pa- 
sa a rojo. Si nos equivocamas pulsan- 
do la letra <A todos los STOP pasan 
a negro y se puede empezar de nue- 
vo. Para terminar el descarte pulse 
<RETURN o <<ENTER. 
Si obtenemos una combinaci6n ga- 
nadora se mostrar6 en la parte su- 
perior cu61 ha sido, asf como la can- 
tidad ganada, a la vez que sonar 
un sonido por cada moneda de 25 
ganada imitando la caida de mone- 
dos de la m6quina. 
En caso de arruinarnos, el ordena- 
dor nos puede conceder un pr6sta- 
mo aleatorio de 1 O0 a 900 pesetas. 
Esta disposici6n de las teclas obe- 
dece a la facilidad de usarlo, s61o 
con el teclado num6rico. 
El programa dispone de instruccio- 
nes, alas cuales s61o se puede acce- 
der al principio del juego. 



3'* VIDEO POKER 
, 
4 '(c) Fernande Serrano Pal!ares-19 
86* 
5 '* V:c+.oFiano Rivera n.I-3 
2 
,B INK 8,2:!NK ,26:ZE:SL;E' 2350:0DE 
2B BORDER 12:PAPER B 
t' " 
5 30SL'£ Z28:REM DEF:NI SARACTERES 
68 SG3;J 1:R84 DiB,CTOBO RTA 

?8 FOF; !w='2 TO 34 STEP 8:IF =2 THE,q 
• i:8 U:NDOW #00,I.I,N3,6,lS:FAPER#OQl: 
8 SOSUB ,]8,,REM IN!CIO 
:8 GOSUB 280 :RE': RTES 
118 ;OSL3 298:REH P!CAR CARTAS 
!2t :]CS';B ?V:RE" Z'ZRTE 
: 48 GOSL:B 
fro GCSL', 

288:REM SEGLDO SORTEO 
2¢(: :RE," =1;1TAR I',IiJEVAS CART 

188 GSU 
22 [ E(r,:.',=: THEN 278 
248 IF 0::,£B)=1 THEN 238 
25:) 
27e NExT 
288 
2£? RZM PIN 
@B FOR 2 
:g IF N=2 THEh 
828 IF U<CA)<=2 THEN PEN 38:ELSE PE 
N 2,8 
338 IF E(}=I HEN 378 ELSE CL3M 
34 S0D 1,28,12,4,1,,28 
358 LOCTE N,6:PRI F'AL0]$(U()):L 
OTE ,7:PRINT PAL02(U();:LOCATE 

Lu 1  q 

TOTAL 

TOTAL 

IO A IO N 9 
CAPIT&L INITIAL ! I P 
CITAL ACTUAL t  P% 
*,,'$ DE 8 ''' , : R 

- 3 S 2 

¢IT I14I¢IAL 8 

"' 

NI,?:PRIt RTAI(G(CA)):LOCATE 
+I,:8:PRIICT CRTA2$(G(CA:LOCATE N+ 
!3:PRINT PLO2ZU(CA) 
%8 OR Dl TO 388:NEX'T 9D 
378 C=CA+I:NEXT:PEN 1,8:PAPER 
$8 RETU 
3;8 R94 DESCqPTE 
488 LOCT5 !I:PRICT'PULSE :':LOCqTE 
OCTE 82:PRINT'A-PARA #;ULkR LA SE 
:.ECC!; :LSCTE !@,3:PRP,"RETU4 '- 
;'A ,. E..R, E 
42 LOCATE >4,::PPER I:PEN 2:PRINT' 
S'OP":PqPE 8 
38 EX'T N 
448 PBI 3:PAPER 8:SS$=INKEY$:IF 
" THEN 448 
458 IF SS="I' THEN LOCATE 
R ;:PEN 3:PRI'STOP':E(I)=!:GOSU8 2 
28:GOTO 448 
468 IF SS='2  7HEN LOCATE 
ER I:PRIN"STOP":E(23=I:GOSUB 22B:G 
T 
478 ]F SS$='?' THEX LOCATE 
ER I:P£1NT°STOP":E<3;=I:GOSUB 22B:G 
OTO 44? 
488 IF SS=' ° THER LOCATE 
ER ;:PRff'STOP":E(4)=:OQSUB 
OTC 448 
48 IF SS="5" THEN LOCATE 341:PAP 
ER I:PRtC;'STOP':E<5)=I:GOSUB 22&8:6 
OTO 
588 1 ASC<SS$)=13 THEN PPER 8:PEN 
I:LOCATE II:PRCh" SPCE$(35):LOCATE 
182:PRINX SF'CE$(2):LOCATE 
R]NT SPACEC2&3:LOCATE 1,16:RRI SP 
ACE(3g): RETU 
51 !  UPPE{SS$)=" TH OR 
TO 5:E(N)=B:NEX'[ N:GOSUB 2268:GOTO 4 
528 GOTO 448 
SB RBM 80RRAR Y PffGAR G, 
548 FOR N=2 TO 34 SXEP 8:IF 2 THEN 
OF=! 
5.58 IF E(DF)=I THEN 598 
68 CLS#DF:FOR T=6 TO 13 STEP 2 
78 LOCATE NT:PRINT LOGOI$:LOCATE 
N,T+I:PRI LOGGT2$ 
588 NEX'[ T 
58 DF=DF+I 
688 NEXT N:RETURN 
618 RAM 
628 LOCATE 5,18:PRIN'T'CAPIIAL INICIA 
L :':LOCATE 29,18:PRINT USING 
';CAP;:PRIRT' Pts.':LOCATE ,28:PRIN 
T'CAPITAL ACTLkAL :':LOCATE 29,28:PR 
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I USING '#####' ;DINERO; :PRINT' Pts 
638 LOCATE 5,22:F'r(Ihq'gM4EDAS DE 25 
POSTADAS :' :LOCATE 3,22:PRINT USIN 
 "N#';;]:LOTE 5,24;FRINTqOTAL 
POTADO ::LOTE 3@,24:PR]NT USING 
..... A ......... APUESTA ? (X, 
. .  ........ OR "" 
THE:. 
668 i, LZZSw2>DiNERO THEN .., .... 
., ............ -, q:PRINT C 
]NERO PARA CUBRiR:":FJR BI TO 
8:NE BB:LOCATE n R,F$'. SPACES(35 
:P :GOTO 648 
678 LOTE 5,2:PRI SPqCE(35):APUE 
NG '###" ;DINERO-APUESTA25; ',PRIt(T  
Pt, ,:u E 3822:PRINT USING 
' AP ES'A DINERr=NNEROPUEqTA"F. 
8 LOCATE 3824:PR,h. USI4G 
APUESTA*25; :F'RItO' Pt,' 
RE ORDE¢C, [h 

718 
2 
728 

FOR J=5 TO, L STEP -; 
738 IF Z(J-:>Z,.'.J' THEN 
77 R PR]OS 
78 PREMI@ ,,COLOE=B 
i TH PRB<IO=5:XI=I 
88 IF Z(1)=Z(2)-] D Z(2)=2(3)-I A 
ND Z(3)=Z(4-I A'IO Z(4)=(5)-1 THE4 
PR]5 
81B IF U(I=U(2) pND U(2)=U(3) 
(3;=U(4) O UK4;=U(5) THEN COLOI 
28 IF I(}=1 D COLOR=I THEN PRI 
0=15 :GOTO 97 
B3B IF PRiO=5 AD COLOI TH PRE 
M!1@B:GOO 97B 
848 IF ,.-,.,'I-?' AND Z(2;=Z(3} D Z 
(3)=Z(4) IHEN PREMISB:GOIO 
858 IF Z(2)=Z(3) D Z(3)=<4) 
(4)=Z(5) THEN PREMISB:GOTO 
G6B IF Z(1)=Z(21 AND Z(2=2(3} 4D 
(4)=Z(5) THE PREIII:GOTO 
B@ IF Z(1)=Z(D AND Z(3)=Z(4) D Z 
(4)=Z(5) THEN PREMI!I :GOTO 978 
BBB IF COLOR=I THEN PRB!7:GOTO 7 

898 ;.P PREti]O=5 THE, GOTO 
88 IF Z(I;=Z(2) 4ND Z(2)=Z(3) THEN 
PRB4:GOTG 
98 F 2.3=Z(4, D Z(4)=Z(5) THEN 
PREI.;:GOTO g78 
28 I Z,:2)=2) qD Z)=Z(4.; THEN 
PREH!S:GOTO Q78 
?38 F Zc=Z2) 'G 23}=Z"4> TEH 
PREfqI=2:GOTO 
I'8 IF Z(I=Z<2., D Z4::=2<S" THEN 
PREt4IO=2:GOTG 
.. 4.,-..,., 
ORE3CZ:G]7C 
?] ,JJ=( PR4] 0=2) +2(PREH! C=?) +*': PR 
EVI5)+4s(PREN] C7' + 5*(PPEH]CI  )+6 
*ZPRE:". L=z, P',-, "' REHIo=IrG.; 8(PREH  .'. 
8 PAG=2wAPUE TPEMI 0 :DINERO=DI 
NERO+PC 
g IF PA>8 THD: LOCATE II:P1T 
=E:R .L; C:;:BIIACI. [;E :' ',PEN 
r,,  O0 : ; ....... 
'=I TO .2'estap-emis:GOSU8 2348:; 
OR ggh=1 TO 88 :rEXT :pEx :FC: 
188 IF PC)8 IHEN LC:TE 
48):LOCATE  3:PRI SFACES(8) 
!818 IF dinero=C TH.C GOT:J 2290 
1828 IF PAC=8 THEN LOTE 
M4L SUERTE PRUEBE O:R VEZ' :OR KF: 

TABLA DE SUSRLIrlNA$ 

N0mero Funci6n que realiza 
de linea 
2-80 Inicializoci6n 
90-190 Progromo principal 
200-280 Sorteo de cartas 
290-380 Pintar cartas 
390-520 Descarte 
530-600 Borrar carta y pintarla 
tapada 
610-690 Inicio del juego 
700-760 Ordenaci6n de cartas 
770-1050 Premios 
1060-1110 Dibujar contorno de cartas 
1120-2020 Definici6n de gr6ficos 
2030-2100 Asignaci6n car(cter a va- 
lor de carta 
2110-2170 Asignaci6n cor6cter a palo 
de cartas 
2180-2200 Asignaci6n car6cter a car- 
ta tapada 
2210-2220 Definici6n de ventanas 
2230-2240 Asignaci6n premios a 
variable 
2260-2280 Sonido 
2290-2330 Conceder prstamo 
2340 Sonido 
2350-2920 Instrucciones 

--' TO 'F,,..88 :NE n.OCA, ." 4,2:PRIIG 
=;] :N'.T 
T ;=8 :YEX .... nc..,'" 
i87C F'Bq ':FOR I TO 5:CLS#N:NE: 
OG021 LOGO2 
189 cO P2 TO 34 STEP 8:POR 
'3 STEF 2 
v :tic,, r,,.IJ 
1'I :;E::( T .... ' 
 ,255 
- 
]98 SYMBOL 
 228 S'BGL ' '= 
224I2,,2g 
238 q'EH 
,255 
125B SYHBOL 189,192,224,248 
;28B 'E TREBOL 
12% SYMBOL * 
!15S °:. 
1318 SE:OL 
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1328 8BOL 195,255,]58,148,128,28, 
192,224,240 
1338 REM 
1348 8BOL ]96,8,27,%,95,88,87,84 
1350 SBOL e,8,354,6,258,18,]8,23 
4,138 
1368 SYMBOL 198,8#,84,88,88,95,%,12 
7 
1378 SYMBOL 199,234,42,234,18,258,6, 
254 
1389 
138 
9,68 
1418 
1428 
1430 
1450 SiBOL 
24,a48 

REM 'A' 
S80L 288,3,7,I,31,6,6,60,6 

S',80L 2G],2,224,248,248,68,6 
,68 
SYMBOL 282,63,63,60,6,0,68 
..su 283,252,252,.68 ,6, 
SY80L 

205,248,248,60,68,0,60, 

206,60 ,G ,68,68,63,63 
:478 SYMBO!_ 287,e,8,68,6.,252,252 
C", ( ,, 
;:9 .,h8,,. 288,5)31 )48,4,,0. ,., q 
58 StIBOL 209,240,248,60,60,60,60, 
248,248 
15. SYNBOL ...,?",t 
,..o SYMBOL I,68,68,6,88,248)248 
1530 REM '4' 
[548 S'YMBOL 2,,,7,15,3. 

,227 
155 
!92,i92t2 
,8 SYMBOL 
248 
;588 
688 SYMBOL 
I S'/80L 
1620 S¥BOL 

213,192)192,172,192,192, 
,, 9== = 15,1 
21,252,252,92,192,2#0, 
E '5' 
sYHo!. 2:6,s,s,oe,60,oe,oo,s 
217,252,252,!2,12,0,8,24 
2:8,8,8,68,60,31,15 
219,68,68,68,68,248,248 

,6o8 
1648 
,63 
1658 S'MBOL 
8,248 
1668 SYMBOL 
1678 SYABOL 
1688 REM 
1678 SYMBOL 
1788 S'MBOL 
,248,248 
17!8 SYMBOL 
172 SYMBOL 
!92 

REM 
S':MBOL 220,5,81,68,68,68,68,63 
22,248,248,68,88,0,8,24 
222,60,60,68,68,31,15 
223,68,6,68,68,248,248 
224,3,63,56,48,8,B,0,I 
225,252,252,68,68,68,124 
226,3,3,3,3,3,3 
227,224,12,192,192,12, 

1738 REM 
!748 SYMBOL 228,15,31,68,68,60,8,31 
,31 
1758 SBOL 229,248,248,68,60,68,60, 
248,248 
1768 SYMBOL 238,68,68,68,68,31,15 
1778 SYMBOL 231,68,60,68,60,248,240 
1780 REM '9' 
79 3YHBOL 232,1,31,68,6,68,6,31 
,15 
:888 SBOL 233,248,248,60,8,68,68, 
252,252 
820 SYM9OL 235,68,68,68,6,248,248 
[348 VMBSL 236,5,5,!,24B,24S,56,56, 
56,5 
1868 SBOL 238,56,56,56,56,2254 
1878 SYMBOL 239,231,231,23] 
126 
1888 REM 
]898 SYHBOL 248,3,3 
!788 S%M80L 241,252,2522#8248,248, 
248,248,240 
98 SIBOL 242,8,8,248,248,12763 
1928 TYNBOL 243,2#8,248,248,248,224, 

SYMBOL 244,15,31,68,128,248,240 
348 
SYMBOL 245,12,224,248,28,68,6 
SYMBOL 246,248,2a3,241,248,127, 

SYMBOL 247,228,236,248,248,2, 

1938 
1948 
,248 
1958 
8,68 
978 
998 S'BOL 24,252,252,68 
63,3 
288 SYMBOL 249,68,60,68,124,248,248 
,192,192 
2818 SYMBOL 258,61,6g,8,60,252,252 

2828 
2838 
TAB 
2848 
2858 
2868 
2878 
2888 
I) 
2898 
2188 
2118 
0 
2120 
2138 
2!48 

SYMBOL 9 '  ......  ' 
REM AS]GNACIEN CARAT, VALOR CAR 

DIM CARTAI)(13),CARTACI3> 
UP=208:Dg282 
FOR =I TO 13 
CRTAI$(N)=CH(UP)+CHR(UP+I) 
CARTA2(N)=CHR$(DOWN)+CHRS(OOWN 

UP=UP+4:DOtN=OQ+4 
NEXT. 
REHASI&NACI4 CARAT. 'LOR PAL 

UP=I88:DI82 
FOR N=I TO 4 
PALOI$(n)=CHR(UP)+CHRS(UP+I) 

2158 PALO2(n)=CHF (DOWN) + CHR(OON+ 
I) 
2160 UUP+4 :DOW=DO+4 
2178 NEXT 
2188 REM ASIC-NACiC' CARAT, RTA VUE 
2198 LOGOII=CHR$(196)+CH(197) 
2288 LGGOCH.C; 98)+CH( 19g 
2218 REH DEF]NICI Z;E VS 
' ' #:,, 
4,2538 5,14:IND 
2'2e RESTORE 2248:FOR 1 0 8:READ 
 :P.(M) :NEXT M :RETU4 
224 DATA 'DOBLE-PAREJA','?R!O,'ESC 
...', OLOR', 'FU'.L', "P',ER" ESL 
A DE COLOR',ESLE 'xI DE CO 
LOR" 
225 CLSMI :CLS2 :CLS#3:CLS#4 :CLS#5 
268 REM sonido 
2278 SDLNO 
2288 RETUq 
229 8LS:MODE 8:IK 1826,12:PEN 
LOCATE , 18 :PRI'ES%AS RPUIDO' :F 
OR NJ= TO 4888:NE.:PEN 
2388 LOCAE ,IS:PRINT' PRESTO? 
D zx<)'N' THEN 23]8 
2328 IF zx'S' HEN CLS:qs=I((D 
+8,1*]8188 :LOCATE i ,5:PRI'Conce 
dido:'iqs;" ots,":LOTE IIIPR]NT" 
Sigue Jugando..,':FOR n4=i TO seee:N 
EXT:MOOE I:PPER 8 :GOSUB 2228 :DINERO 
-,aS,P+uu FOR n=I TO 
ET:GO%0 68 ELSE CLS:D 
233 CLS 
234 SOO l,lO,18,15:SOD 1,8,1 
8,15:REU 
2358 R4 instruccones 
2368 HODE 8:BORDER 8:PAPER 5:P !5: 
CLS:LOCATE 1,8:PRINT SRING(19,* ') 
N'*' :LOTE I,I8:PRI"*";:PEN !:PR 
INT' V I D E 0 ';:P 15:PRIh 
2378  LOE I, :P! '* :LOE 19, 
11 :PRINTS*" :LOTE 1, :2:PRIN'*  ;:PE 
N I:PR]  P 0 K E R ';:PEN 
:PRL :LOCATE 1,13:PRI'*' :LOT 
E 19,13:PR!'':LOTE 1,14:PRINT S 
2388 PEN 6:LOE 5,16:PRl'(c) F. 
SERO':P 9:LOTE I,9:PRIPu  
se::LOE 3,22:PRI'I- instruct  on 
es' :LOTE 3,24:PRl'J-Jugar' 
239 44":WHILE f45()'I' D 
'J' :ff$=UPPER(INK$) :WD:MODE I:I 
F ff'J' HEN RETU 
2488 PEN I:BORDER 12:PAPER 8:MOOE 2 
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241 CL 
2429 LOTE 38,2:PRIMO 'V ] O E 0 - 
POKER' 
2438 LOTE 28,3:PRI STRINGS(27,12 
2448 LOTE 23,4:PR! °(c} Fernand 
o Serano Pallares - 1986" 
2458 LOIE 7,7:PRIIG 'iNSTRUCCIqES 
2468 LOCATE 6,8:PRI STRINGS(15,61} 
2478 ,'nrc 8,11:PRINT 'Este Judge . 
sta basado en los uideo-Juegos de Po 
r e casinos / bares' 
248P .d,E 8,]3=PR]G 'A] ccenzr 
e!r s oeas de 25 Pts. que 
ere ugarse. La cantidad" 
2 .... ,E 4,M:PRIG 'maxma de mo 
denas que se pueOen apostar ss de 
Pu]se un nuero del I al 5' 
258$ LOTE 8,6:PR]hn" 'h continuaci 
on d sa;ir ]as caras, debe 
con cuales se quiere que-" 
218 L;ATE 4,:PR]NT 'dar, Para 
]o debe tenet en cuena que la prime 
ra carta se corresponde con' 
2528 LOTE 4,18=PRr 'el numero 
la siguente con el 2, y asi, sucesi 
.aente.  
...... O,E 828:PR| 'Pana quedars 
e con una carta pulse el nuero que 
le corresponda. Obser-' 
2549 LOF.;AE ,2:PRNT "vara que 
palabra SOP s pasa a roJo. En caso 
e error pulse ]a 'A' y co-' 
2558 LOTE 42:PRI 'ienc de 
2568 LOCATE ,2'P]IT. , ".. PULSE 
TECLA >'.WHI=E INKEYt=" :WED 
2578 CLS 
2589 LOIE 8,1 :F'R;N 'Para descrta 
rse debe de ulsan 
2598 LOTE 8,3:PRf 'En caso de ob 
tenet premio, aparecera en la parte 
superior la convinacion' 
268 LOCATE 44=PRNT 'obtenid y el 
dinero ganado. A continua¢ion sonar 
a un sonido por cada oneda' 
26]8 LOCATE 4,5:PRINT 'de 25 que hal 
la ganado, iitando la sa;ida de 
das de !a maquina,' 
2628 LOCATE 87:PRINT 'Al principio 
de Jugar, el ordenador ;e supone con 
un cap;tal de 18 Ps,' 
2638 LOTE 4,8:PRIMO 'No obstante, 
en caso de arruinarse se ;e pude co 
nceder un prestao que puede' 
2648 LOTE 4,:PRIhlT 'variar desde 
; Pts. a 8 Pts. segun quera el 
ordenador.' 
5 LOE 8,1I:PR] 'El capital i 

nicial es ]a cantidad de dinero con 
]a que empiea, y se pue-' 
2668 LOTE 4,12:PRIfl' 'de aumentar 
segun recba prstos.' 
2678 LOTE 8]4:PRlhq', 'El capital a 
ctua! es a cnt=dad de dinero de qu 
e d=spoe en ese preciso  

LISTA DE VARIABLES 

dinero Dinero actual 
cap Dinero iniciol 
e() Flag para descarte 
de cartas 
c(, ) Flag para evitar la 
repetici6n de cartas 
g() Valor de cartas 
u() Palo de cartas 
I, dr, ca, qq Usadas coma 
contadores 
palol$, palo2$ Car6cter grfico palo 
de carta 
cartalS, carta2S Car6cter gr6fico va- 
lor de carta 
IogotlS, Iogot2$ Car6cter gr6fico car- 
ta vuelta 
zxS, zzS, ss$, ffS Usadas para leer el 
teclado 
apuesta Monedas de 25 
apostadas 
band Flag para 
clasificaci6n 
color Flag para detectar 
comBinaci6n de color 
max1 flag para detectar es- 
calera m6xima 
premio NOmero par el que 
se multiplica la 
apuestapara obtener 
Io ganado 
z() Valores de cartas or- 
denadas de menor a 
mayor 
jj Contiene valor para 
obtener combinaci6n 
ganadora 
paga Dinero ganado en 
una maria 
p$ Contiene combina- 
ci6n ganadora 
qS Valor del pr6stamo 
concedido 
n, j, kk, t, nj Usados en buries 
FOR-NEXT 

2699 LOCATE 4,1S:PE]h3 "moepo y pu 
ede auentar o disminur segun gane 
o plerda,' 
269 LOTE 8,7:PRINI" 'Pot consigu 
ente ]a cantidad de dinero que qapa 
o pierde la guede calcu-' 
278 LOTE ,18:PR#fT 'Tar restno 
el capital actual del capita nic 
2718 LOCATE 82:PRI 'La escalarer 

a empieza pot el as y termina pot el 
as pc.r con..gutente 
272G LOCE 42,:FR]N 'se 'muerde 1 
238 '.0C 22:PRh 'fora 
".a, er.o @-J-Q-K-A ' o ' A-2-3-4- 
2" LTTE 272:PRIh < PULSE '. 
2758 o "  
276@ LOCATE ':   - 
DE PRM] OS" 
277 LOCATE 13,41PRINT 
2788 LOZE S,6:F'F'INT 'La car, tiaO 
dcada s muitipi,caa pGr el 
postaOo.' 
279 LOCATE Io:PRINT 'Ecalepa 
ima de color. .... 
288 LOCATE iS!:°Ri "Escale>a de 
2.918 LOCATE I,i:P'T 

NG(2346) ' 
2828 LOCA=E ]5I2:PRIT "ulI"+STRiN 
238 LOCATE 15,!3:PPlNT .. 

2848 LOCATE 15,14:PRINT "Esca!era'+S 
T]NG28,46)+" 
2S6 Lt]CTE 15!6:PRIF 'Ob'e paeJ 
a'+STRiNG(1646)+' 
2878 LOCATE 8,1$:P]tT 'Estas canted 
ades se coPr.espondefl con 
aquinas d 
2888 LOCATE 2 ,21 :PRI;T "PuI s.e :' 
2898 LOTE 38,22:PRINT 'J - .:ugar" 
2988 LOTE 8,23:PR "i - ver de 
nuevo las instruccones' 
2918 if"':HILE 44{},j, D 
I' : f f$=UPPER$(INKS) :WD 
2928 IF 44S='J' THEN FTETU ELSE GOT 
0 24] 8 
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E1 ¢omando G se 
enfrenta a su terrible 
enemigo Zoltar. en una 
lucha a muerte, en la 
que el universo entero 
se encuentra en serio 
peligro de destruction. 

a guerra galcctica 
ha sido declarada y los cinco plane- 
tas de la liga espacial son acosados 
por las naves de Zoltar. 
Xenath, Elias, Horaf, Olixal y Pete 
se encuentran rodeados por nume- 
rosas naves alienigenas, que en ca- 
so de aterrizar en la superficie de 
ellos, pueden destruir la vida en el 
mismo, convirti6ndolo en un desier- 
to de chatarra espacial en el que 
nunca mcs podrc asentarse un ser 
humano. 

30 MICROHO88Y AMSTRAD 

El Comando G, a los mandos de 
su poderosa nave, debe impedir que 
las naves enemigas cumplan su mi- 
si6n. 
El armamento de nuestra nave 
consiste en 16ser y torpedos de neu- 
trones, cada uno de ellos con su sis- 
tema independiente de punterfa. Pao 
ra la Iocalizaci6n de blancos fuera de 
nuestro alcance, disponemos del vi- 
sualizador de larga distancia. 
AI encontrarnos en cualquier pla- 
neta, podemos reparar los da5os 
causados en nuestra nave y repostar 
combustible, siempre que Iocalice- 
mos las naves de repara¢i6n y apro- 
visionamienlo que nos esperan en la 
superficie del mismo, las cuales po- 
dremos Iocalizar f6cilmente mediante 
el visualizador de larga distancia. 
El uso excesivo de116ser hace que 
6ste se recaliente,provocando su en- 
trada en estado de inactividad has- 
ta que se enfrfe. 
Las pantallas de status son impres- 
cindibles para el control de la nave 
y Iocalizaci6n de los enemigos: exis- 
ten cinco, cada una con una misi6n 
diferente. 

La pantalla de status 5 representa 
la energia rest'ante del sistema de ar- 
mamento 16ser. 
La nOmero 4 muestra el estado del 
armamento de los torpedos. 
Mediante la pantalla nOmero 3 po- 
demos saber perfectamente el nOme- 
ro de naves enemigas que intentan 



aterrizar y la vida planetaria que res- 
ta. 
La pantalla 2 contiene el nivel de 
combustible, y la potencia y tempe- 
ratura del generador; cuando la 
temperatura del generador se en- 
cuentra en zona roja, se produce la 
desconexi6n de los motores. 

La pantalla 1 indica el nivel de da- 
dos causados en cada uno de los es- 
cudos protectores de la nave. 
Para entrar en otro sistema plane- 
tario, debemos encontrar una puer- 
ta del hiperespacio y atravesarla. 
El objetivo m6s importante del jue- 
go es conseguir la mejor puntuaci6n 
posible, la cual se obtiene permane- 
ciendo el m6ximo tiempo posible en 
juego sin que nos destruyan, y des- 
truyendo el mayor n0mero de naves 
posible. 
Mikro-Gen, casa productora del 
juego, ha promovido un concurso in- 
ternacional, en el cual puede parti- 
cipar cualquier jugador que estime 
que su puntuaci6n es Io suficiente- 
mente grande como para que sea di- 
ficilmente superable. 
Esta puntuaci6n viene acompaa- 
da de un c6digo, el cual, en caso de 
estimar que tu tanteo es Io suficieno 
temente alto, debes enviar a Erbe 
Software, para poder participar en 
el ¢oncurso. 
En el mes de septiembre, la perso- 
no que haya conseguido la mejor 
pontu¢J6n en toda Espaa, partici- 
par6 en las semifinales europeas que 
se celebrar6n en Inglalerra, las cua- 
les, de ser superadas, te Ilevardn a 
la gran final mundial. 
Qui6n sino un espaol puede ser 
el triunfador? 
Un programa con grandes efectos 
tridimensionales, en el cual la durao 
ci6n de la aventura depende 0nica- 
mente de nuestra pericia y habilidad 
en cazar las naves de Zoltar. 

Creado pot: Mikro.Gen 
Distribuido por: EIBE 

,b" HORRIBLE 
<r  & PASABLE 
"'" OBRA 
, AETRA 
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iComo Io oyes! TQ puedes estar informado antes que nadie de todas las novedades 
que aparecen en el mercado, tener acceso a programas exclusivos y a precios 
especiales, poder conseguir los trucos que te ayuden a salir de esa pantalla que se te 
resiste, regalos, p6sters, sorteos, pegatinas.., y un mont6n m.s de_ventajas 

' UN A YA AL CLUB 
No Io pienses m.s. Site apuntas ahora al Club ERBE vas a recibir, adem#.s, 
• , ,|,' I 
coo_r_eg a!o_d e_ in-'cnpcron' 
 El luego que mas to guste de nuestro catalogo . I . l  ,:  ,.. • 
m----'..  \l ,',..-." .... ;', 
 Una fabulosa camiset z,' "on el anagrama-l Club. 
 Tu carnet personal de socio, que te dar& derecho a110% de descuent, 
en todos los juegos de ERBE que compres, durante un aSo, en cualquiera 
de los establecimientos que aqui al lado se relacionan (o a travs del Club si en tu 
zona no existiera ninguno). | | " 
CARNET VACILON - . JUEGO FLIPANTE 
/ P. co......o _......... ...f,.'. I 
..,. .,... .. ."  

CAMISETA MOLONA 
TODO POR SOLO 3.000PTS.... UN AUTENTICO CHOLLO 

l !. i 
Elige ya tu juego, corre al telfono y II&manos al (91) 447 "44 10 o escribenos a ERBE SOTW,RE 
C/. Santa Engracia, 17. 28010 Madrid para hacerte socio o pedir m&s informaci6n. 

* QUEDAN EXCLUIDOS LOS PROGRAMAS EN DISOUETE 



Con el objeto de fomentar las rela- 
ciones entre los usuarios de AMSTRAD, 
MERCADO COMUN te ofrece sus p6gi- 
has para publicar los pequeos anuncios 
que relacionados con el ordenador y su 
mundo se ajusten al formato indicado a 
continuaci6n. 
En MERCADO COMUN tienen cabida, 
anuncios de ventas, compras, clubs de 
usuarios de AMSTRAD, programadores, 
y en general cualquier clase de anuncio 
que pueda servir de utilidad a nuestros 
lectores. 
Envianos tu anuncio mecanografiado 
a: HOBBY PRESS, S.A. 
AMSTRAD SEMANAL. 
Apartado de correos .54.062 
28080 MADRID 
;ABSTENERSE PIRATAS! 

Desearla cambiar el Dragontorc 
(original), por uno de estos 
programas: Exploding fist, Pole 
position, Knight lore, Pyjamarama. 
Tambi6n me interesan otros 
programas. Escribir a: Francisco 
Javier M6ndez Serrato. C/ 
Pedreras, 54. La Linea de la 
Concepci6n (C6diz). 
Cambio el siguiente Iote de 
programas: Combat Lynx, Alien 8, 
Stomp, Multi Gesti6n; todos por 
cualquier programa comercial que 
se interesen ofrecerme. Escribir a 
Paco Lozano. C/Ganduxer, 119. 
08022 Barcelona. Contestar6 
todas las cartas. Tel. 248 03 89. 

Tienda n. ° 1 
en Amstrad 
TAMBIEN COMPATIBLE PC 
TODO A LOS MEJORES PRECIOS 
464 CPC FN .......... 50.999 
6128 F/V ............. 72.999 
8256 ................. 115.999 
MAS IVA 
Comandante Zorita, 13 (tienda) 
Tell. 253 57 93. 28020 MADRID 

Desearia contactar con usuarios 
de Amstrad para intercambio de 
programas, libros, etc., tambin 
me interesaria contactar con alg0n 
club de Amstrad. Respondo a 
todos. Escribir a Juan Carlos 
Plaza. C/Alberto Aguilera, 16. 
28015 Madrid. 

SI::RVICIO TECNICO Amstrad 

Barcelona Sevilla 
(93) 307 t3 91 (954) 52 56 24 
Valencia La Coru5a 
(96) 154 11 43 {981) 22 10 12 
Bilbao Zaragoza 
(94) 444 60 87 (976) 3,1 57 22 
M,laga P. de Mallorca 
(952) 32 09 44 (971) 23 07 37 

SEDE CENTRAL: 
Avda. Ram6n y Cajal, 107 
Tel. 416 80 85 

28043 MADRID 

Desear[a confactor con usuarios 
del Amstrad 6128/664/464 para 
intercambiar programas, sobre 
todD utilidades, y trucos. Los 
interesados escribir a Juan A. 
Blanco Garcia. Avda. Tom6s 
Gim6nez, 29 Ent.-2. Hospitalet 
(Barcelona). 

DISTRIBUIDORES AFILIADOS 

ALAVA 
DATAVL Avda Uasleiz, 29. VITORIA 
LMERIA 
INFORMATICA-ELECTRONICA, Arap los, 22 
ALICANTE 
INFORTRONICA Doctor Jenez Oiaz, 2. ELCHE 
MICRO CENTRO. Cesar Ezquez&bal, 45. ALICANTE. 
MULTISYSTEM. San Vlcenle, 53. AUCANTE. 
CODE-2000. Rarnon y Catal 3. OENIA 
SILICON VALLEY, Glorla, 4, semis61ano. ELCHE (Alcante). 
ASTURIAS 
CASA-RADIO MIERES. Jern'mo Ibran, 1 t. MIERES. 
SOVI ELECTRONICA Cabbages, 31. GIJON. 
BERNE. Menendez ValdS113. GIJON 
RAOIO-NORTE. Ur;a, 20. OVlEOO. 
IMAGEN, Patio Iglesias. 83. GUON. 
COMERCrAL ARANGO. Marcos de Termell& 2 AVILES. 
CUADRADO INFORMATICA Toreno, 5. OVIEDO 
AVILA 
DISCO-70, Plaza $1a Teresa, I 
BADAJOZ 
SONIO0 RUB[& Avda. Fz. Calzacl Ila, 10. BADAJOZ. 
RADIO GRAJERA. San s#, 11. ALMENDRALEJO. 
BALEARES 
ERGON. Falangsta Lapottilla, 2. P. btALLORC, 
PROONT, Exl,'emara 31.181ZA. 
COMPUSHOP. Via Ateman'a, t 1. P. MALLORCA. 
TEKNOS. Arag, 30. P. MALLORCA 
CADIZ 
PARODI-OISCOS. Novena, s/n. 

CASTELLON 
CASIO, S. A San Vcente, 6. Avca Rey Do Ja me, 74.. 
APARATOS. Mayor, 32 VNA,ROZ 
LA CORUIA 
PHOTOCOPY. Juana de Vega, 29-31. 
GERONA 
CENTRAL FOTO. Clra. de San Fel O, 28. PLATJA D'ARO. 
GRANADA 
INFORMATICA-ELECTRONICA t.,'elco," Almagro, 8. 
GUAOALAJARA 
ABI, Padre Fltx Flores, 3. 
GUIPUZCOA 
SABA, Fuenlerraba 14, SAN SEBASTIAN. 
AMASONIK. Paseo Clon, 80-82. IRUN. 
HUELVA 
RAOILUX. ConceptiOn, 6. 
LEON 
MICRO BIERZO. Cars l, 2 PONFERRAOA 
LOGROIO 
COMPUTER PAPEL Cas'oviejo, 19. 
LUGO 
MED INFORMATICA. A,,da Rarnn Ferreiro, sin. 
MADRID 
HIESA INFORMATICA. Cameo Vnateros, 40. 
INSTRUMENTOS MUSICALES ANGEL. Plaza Espana, 2 (lOcal 9). EGANES. 
COMPUTIQUE. Embajadores, 90, 

MALAGA 
TODD INFORMATICA Avda Aurog., 14. 
INFORMATICA EUROPA Mueno Ca bonero (Ed f. Car'ooro). FUENG ROLA. 
ORGANIZACION EMPRESAS. R cared Soriano. 35. MAqBELLA. 
TELEVISION PIIAS, D Euseto Ramiroz. 2 SAN PEDRO ALCANTARA, 
MURCIA 
MEMORY SNOP. Lepanlo, 1. 
NAVARRA 
MICROORDENAOORES RAMAR. Nawro V=I oslada. 7. 
PAMPLONA 
ORENSE 
ALMACENES MENDEZ. Capitn Cortes, 17. 
PALENCIA .-:  
LA ESFERA. Mayor, 87. 
SANTANOER 
RADIO MARTINEZ. Ooclor J rnnez Diaz, 13. 
TOLEDO 
CALCO, Anl de Nczar, 5& ALAVERA OE LA REINA 
VALENCIA 
RADIO COLON. Col 7. 
ELECTRONICA MORANT. ,.lame Tores, 12. GANDIA 
VALLADOLID 
CHIPS AND TIPS, Plaza Tenria, 11. 
MICROLID. Grego Ferndndez, 6. 
VIZCAYA 
REMBAT. C-eneraJ Concha, 12. BI_BAO. 
EPROM 2. Juan XXIII, 3. SANTURCE. 
Z,RAOOZ ! 
ADA COMPUTER, INendnca, 24-26. 
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A travs de esta secci6n se pre- 
tende resolver, en la medida de Io 
posible, todas los posibles dudas 
que alormenlen a todas los 
personas interesadas en el mundo 
del AMSTRAD, sean o no poseedo- 
res de uno y, si Io son, se encuen- 
tren en cualquier nivel de destreza 
en su manejo. 
Semanalmente, aparecen en estas 
p6ginas las consultas de la mayor 
cantidad de usuarios posible; ella re- 
dundar6 en un mejor servicio yen 
un contacto m6s estrecho entre to- 
dos nosotros a trav6s de la revista. 
SIN DUDA ALGUNA est6 
abierta a todos. 

LA CINTA DE LISP 

Dado el inter6s suscitado par el in- 
t6rprete de LISP, regalado en Cinta 
de Cassette junto al AMSTRAD ESPE- 
CIAL n0mero 2, asf coma el numero- 
so grupo de lectores que se encuen- 
tran desorientados en cuanto al pro- 
cedimiento de cargo, pasamos a de- 
tailor el proceso: 
La cara ] de la cinta es para usua- 
r/as del 664/6128, exclusivamente. 
La cara 2 de la cinta puede ser uti- 
lizada par cualquier modelo AMS- 
TRAD de la saga CPC. 
La cara 1 no es utilizable directa- 
mente, s61o sirve para efectuar una 
copia del inteprete de LISP en dis- 
co. Para su utilizaci6n teclee RUN", 
no RUN (minilisp. Una vez hecho 
esto, siguiendo los pasos que se le 
ir6n indicando, obtendr6 una copia 
en su disco del int6rprete de LISP. 
Ahora si, para cargarlo teclee RUN 
MINILISP. 
A parte de esta] apreciaciones, 
existe un error en el int6rprete origi- 
nal. Las razones de este error se en- 
cuentran en un intento par aprove- 
char al m6ximo la memoria de nues- 

tro CPC, uniendo dos lineas que no 
debian haber s/do unidas en ning0n 
caso. La I[nea: 
60270 [:) LO(1): LO(0)=NL: 
LO'I)=T 
Debe dec/r: 
60270 DIM LO(1) 
Y Io que queda de la linea debe de 
ser integrado en una NUEVA linea, 
la 60345. Asi tendremos: 
60345 LO(0)=NL: LO(1)=T 
Esperamos que con estas aclara- 
c/ones todo vaya mucho mejor y po- 
d6is sacar todo el part/do a este nue- 
vo y potente lenguaje que es LISP. 

SUPERCONT 

Soy un poseedor de un CPC 6 728 
de AM$1"RAD y soy un principiante 
con Io cual me gustarfa saber algu- 
nas cuestiones: 
Quisiera saber si en su revista se- 
manal han publicado para teclear al- 
gn programa de contabilidad per- 
sonal o dom6stica, pues me gustarfa 
tenerlos par cuestiones de trabajo; 
rogarfa que en caso afirmativo me 
indicaran el ndmero de la revista o 
si Io podrfa consegu/r en cassette 
donde podrfa escribir para que me 
mandaran los dos par correo contra- 
rreembolso. Sin otro particular. 
Jos Luis Priefo del Olmo 

Existen varios programas publicados 
que podrian resolverle su problema, 
sin embargo considero que el mes 
apropiado, dado el tema que plan- 
tea, sea el programa Supercont, in- 
cluido en el nOmero 22 de AMSTRAD 
SEMANAL. 

BACKUP Y TECLA$ 

Les agradecerfa que me informa- 
sen sabre los siguientes puntos a tra- 
vgs de su secci6n $ dud l- 
gunm . 
C6mo se sacan copAas de seguri- 
da-d o ficheros desprotegidos y escri- 
tos en c6digo mdquina o $,11 utili- 
zando el CPM .? Lo he intentado 
con ,LOAD y CSAItE, siguiendo /as 
instrucciones del manual, pero no he 
conseguido nada. 
En un ndmero ya antigua de su re- 
vista publicaron un programa que 
utilizaba los c6digos de expansi6n 
para definir varias 6rdenes Basic, 

asigndndolas al teclado numrico. El 
programa funciona bien, pero no he 
conseguido ampliar su capacidad, 
produci6ndose mltiples e inespera- 
dos efectos. Pueden decirme qu6 
pasa y par qug?  C6mo definir simul- 
taneamente los 38 c6digos? 

Si usted desea cargar de cinta o 
salvar en cinta, efectivamente debe- 
r utilizar los comandos CLOUD y 
¢SVE, pero cuidado, pues los fiche- 
ros grabados en cinta, para ser lei- 
dos desde CPM, deben haber s/do 
grabados desde CPM, y no desde 
AMSDOS, pues no Ilevan cabecera, 
adem6s no existe el binario tal y co- 
ma Io entendemos desde el s/sterna 
operativo residente en nuestro equi- 
po, todos los ficheros son ficheros 
ASCII. 
Si coma supongo, Io que usted de- 
sea es realizar capias de un disco en 
otro, deber6 utilizar el comando FI- 
LECOPY. Bastar6 con que teclee FI- 
LECOPY nombre.ext, con el disco sis° 
tema introducido en la unidad. Des-- 
pu6s, una vez pulsado RETURN , 
deber6 insertar el disco donde se en- 
cuentra el programa nombre.ext, 
volver a pulsar < RETURN >, intro- 
ducir el disco donde desea colocar la 
copia de su programa y teclear de- 
finitivamente <RETURN >. Una vez 
realizados estos pasos, dispondr6 de 
una copia en su disco. El comando 
FILECOPY, admire los signos *,?, pa- 
ra nombrar los ficheros, donde * es 
cualquier palabra, y ? es cualquier 
carccter. En el caso de que desee ha- 
cer una copia del disco completo, o 
mejor dicho, de todos los programas 
del disco, bastar con que teclee FI- 
LECOPY, sin ningun par6metro u ol- 
vide tener el disco s/sterna en la uni- 
dad, pues FILECOPY no es una arden 
residente de CPM. 
Respecto a su segunda pregunta, 
la explicaci6n es muy sencilla, aun- 
que su soluci6n puede resultar alga 
m6s compleja. AI utilizar los c6digos 
expansibles ha de tener siempre en 
cuenta que la Iongitud total, en ca- 
racteres, de estos c6digos no puede 
superar 120 caracteres, yen el pro- 
grama, que adjunta a su carta, esta 
c/fro es ampliamente sobrepasada. 
Una posible soluci6n est6 en alma- 
cenar los palabras cloves del Basic, 
PRINT, par ejemplo, fal y coma son 
almacenadas internamente par su 
ordenador, una interrogaci6n en el 
caso del ejemplo mencionado, el 
ap6strofo (l, para los senfencias 
REM, etc. De seguro, que siguiendo 
este m6tado le cabr6n todas las sen- 
tencias. 
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D)portes abatibles que lm'nfftet 
colocar el pape/ b!io la impresora, 

Oimodo sLtema de eag, /fontal 
del papeL 

Admire diferettes anctlos de patq. 
tanto continuo (de. 114 a 254 ram.) 
conlo ho.jas suelta,s (102 a 241 ram.) 

) specialn)ente recomeMada para ordenadores 
LSTRAD serie 
 Conectable a cualquier ordenador co interface 
centronics. 
 l'elocidad de impresi6n de 105 caracteres pot" 
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Gt'u) varjedad de tit] 
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orl))a , 

40, 66, 80 y 132 caracteres pot" columta. 
ImpresiOn de grcos punto a pumo en 
diferentes densidades. 
96 caracteres ASCII y 8 subjuegos 
internadonales. 
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